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Historia Il Wojny Świat. - Blitzkrieg 


Trzy czaszki Tolteków 


Encyklopedia Świata - Ameryka 





Podwójne kłopoty Buda Tuckera 


Nasza oferta 





Zuidunne. grośnc. puszy JR 
Kały całcgo świata w zag 
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LA RZITTAM 
Encyklopedia Kotów 


Zagadki Lwa Leona 


Encyklopedia Człowieka 


Payuta | Bóg Lodu 








Dom Sprzedaży Wysyłkowej 





Twoją uwagę!!! 





Zamówienie i pełna informacja nic nie kosztuje! 
Infolinia czynna: 
pon. - pt. 10.00-20.00, sobota 10.00-16.00 


Wszystkie ceny zawierają VAT. Wysyłka za darmo, 
odbiór za zaliczeniem pocztowym, realizacja 
zamówienia do 7 dni roboczych. 


Kilka hitów z naszej oferty: 

Quake II 125 zł, Final Liberation 139 zł, Carmageddon 89 zł, Zork 
Grand Inquisitor 134 zł, Hexen II 125 zł, Tomb Rider II 134 zł, Dark 
Reign 107 zł, Heavy Gear 134 zł, Star Contrcl 130 zł, World League 
Basketball 139 zł, FIFA '98 134 zł, Panzer General 134 zł, Clash 62 zł, 
Fighting Force 139 zł. 


A dla najmłodszych: 

Lasy Podpoduszańskie 98 zł, Czarownica Agata 53 zł, 
Multimedialne la, la, la 53 zł, Urodziny Prosiaczka 53 zł, Marzenia 
Złotej Rybki 53 zł, Tomek i Oskar 89 zł, Sekrety Króla 62 zł, 
Herkules Animowana Bajka 143 zł 


Te i wiele innych tytułów znajdziesz w naszym bezpłatnym katalogu 
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5 | innych błędó 
| / . | DZIAŁA | SERWERACH 
Ó ŻNE RASY | BATTLE.NET SŁUŻĄCYCH DO GRANIA W 


| TĘ GRĘ Z LUDŹMI Z CAŁEGO ŚWIATA. 
ci od tego, czy poprowi : 


dycznych, wojówniczych Ti 
tarozytnych, tajemńiczych Protossó 
atocznych, zwierzęcych Zergów, musi 
)pracować zupełnie różne strategie, 4 
wykorzystać _ specjalne _ jednostki, 
zdolności i technologie każdej z ras. 
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O RÓŻNORODNOŚĆ TERENÓW WAN 

> WIEWOCNEWENELNESZYCKZAŁCS ZY rajdów 
3 planetarnych i infiltracji tajnych baz. W walce 9 panowanie 
w galaktyce pokieruj oddziałami terrańskich czołgów 
p oblężńiczych, niewidzialnych myśliwców, prótosskich 
J Archonów i zergowskich Ultralisków. ea 
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SASUNYCUWIWACZZNUOWYM CE UWIELU SNAPE 
wspaniałymi efektami wizualnymi. 
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NIEZROWNANY €D 

Z niespotykaną łatwością możesz ANECSJ 
kamparie! Podczas tworzenia ni h. nowyćjł światów do 
gry dla jednego i wielu graczy możesz ustalść warunki 
zwycięstwa, tworzyć wyjątkowych bohaterów, zmieniać dźwięki i 
OWCE OKEZNYZJE OMEN 


WSPOŁZAWODNICTWO PRZEZ INTERNET © 
Dzięki DARMOWEMU* dostępowi do serwera Battle.net możesz 
wyzwać praeciwników z całego świata. Możliwa jest gra do 8 BICIA! 
przeciwko sobie, sprzymierzonych lub w grupach. Dodatkowo 
prowadzony jest światowy ranking najlepszych graczy, a także 
różnorodne turnieje. 


* darmowy dostęp do serwera Battle net wymaga dostępu do sieci Internet, 
koszty ktorego ponąsi sam gracz. 
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Do eśmiu graczy może brać udział 
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Kilkadziesiąt stron dokładnej instrukcji © 

Wel ZOANAOENAEZYEJSESCIOCHHCH 

poprowadzi za rękę w nauce obsługi oraz 
odkryje przed Tobą możliwości jednostek 

GRA TWÓRCÓW TAKICH HITÓW JAK 


wwy ) WOW 
"e" iRzG5 Koniecznie odwiedź naszą stronę w internecie ! kata ori ch | 
ISOZE NO) a www.cdprojekt.com| CD CZ |< JOSUGĆ 


Biuro: Warszawa ul. Marszałkowska 9/15, tel (0-22) 25 07 03, Sklepy firmowę CD Projekt: Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12) 21 26 17; Radom pl. Konstytucji 3 maja nr $, tel. (048) 363 24 19; 
Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. [0-22] 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 
E-mail: cdprojektEcdprojekt.comupl Wyłączna dystrybucja w Polsce CD Projekt, CD Projekt i logo CD Projekt zastrzeżone. 
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Czego chcą ludzie końca wie- 
- Ka. Oczywiście, — chleba 





” nas — dosłoriiy zawodnik 
Pll-er w drużynie nie pozwoli 
j jej zginąć. Wielkie igrzyska już 
i niedlugo — u nas realistyczna 
- symulacja, czyli Puchar Świata 
— w każdym domu. 








odlot w tym miesiącu 
Dalej może być już tylk: 
gorzej. 


< j „4 h ka = 
dal uk bola a! 4 
LL, SNU SUW, : 
ść 


zna 
JL = 


AAAA AZIZIIIEZK: 


spustoszony Świat 





a ed_Akcji. 
Świat ginie, e Świe wody 
w wannie, Mamuta suszy. 
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wal się parokrotnie i ten ikióg 
w bestialskiej wojnie z innymi 
transtormatorami zatracił. 




















pozostałości 
z dumnej nieqdyś 
rasy walczą w ru- 
_ inach pięknych nie- 
_ qdyś miast. Koniec 
jest bliski, ale roz- 
- paczliwe walki 
w OUTWARS dają 
cień nadziei. 









sA razu Ew plutonem. 
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Marek Niewiadomski — 
©) stali ARR | 
Paweł Chmielowiec, Michał Cichy, 
Marcin Gutkiewicz, Adam Jagiełło, 
Tomasz Kowalski, Zofia Kurek, Michał 
Mazurkiewicz, Maciej Nawrocki, 
Maciej Ogiński, Piotr Pawlak, Tomasz 
Przyjemski, Kamil Ruszkowski, Adam 
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6) Adres redakcji: 
Reset ul. Chłodna 35/37 
00-867 Warszawa 
tel. (022) 654-78-23,654-70-04 
fax (022) 654-57-95 
e-mail: RedakcjaQleset com.pl 
©) Internet: www.Reset.com.pl 


6) Kierownik produkcji: 
Malgorzata Frajndt 
6) Prenumerata: 
Małgorzata Jóźko 
tel. (022) 654-78-23 w. 171 
Promocja: 
Malgorzata Kozakiewicz 
tel. (022) 654-78-23 w. 161 
Reklama: 
Cezary Wysocki 
tel. (022) 654-29-09 


6) Druk: Zakłady Graficzne Sp. z o.o. 
ul. Okrzei 5, 64-920 Piła 


6) Redakcja nie zwraca materiałów 
nie zamówionych, zastrzega sobie 
prawo adjustacji tekstu, doboru tytu- 
łów 1 dokonywania skrótów nadesła- 
nych materiałów. 

Wydawnictwo nie ponosi odpo- 
wiedzialności za treść publikowanych 
ogłoszeń i zastrzega sobie prawo od- 
mowy ich przyjęcia, jeśli ich treść lub 
forma są sprzeczne z linią programo- 
wą bądź charakterem pisma lub są 
niezgodne z interesem Wydawcy. 


©) Wydawca: ZPR S.A. ©) 
ul. Senatorska 13/15 00-075 Warszawa 
Miłościwie panująca 
Dyr. wyd.: Weronika Tratkiewicz 
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Witam! 

1) Dochodzą sygnały, że nowe menu się 
spodobało, ale okazało się, że na wolniejszych 
komputerach ładuje się zbyt długo. Dlatego, od 
tego numeru będą dwa menu — jedno przezna- 
czone dla szybszych maszyn, a drugie ma cho- 
dzić sprawnie na wolniejszych konfiguracjach. 

2) Odpowiadając hurtowo na maile: Tto mu- 
zyczne ResetCD opracowała grupa Ventylator. 








5) Jeżeli ktoś z was ma fajną stronę www 
i chciałby ją zamieścić na naszym kompakcie 
w wersji off-line, to prosze o mail na adres kay- 
teck(Oreset.com.pl 

4) Wszystkie sprawy i uwagi dotyczące Re- 
setLD wysyłajcie najlepiej na adres kay- 
teck(QOreset.com.pl — wtedy jest największa 
szansa, że wasze opinie i rady dotrą tam, gdzie 


Wielu z was pytało, czy można gdzieć kupić mu- 
zykę Ventylatora. Tak, można — ich pełna pły- 
ta jest już wydana! 


Fantastyka 


(oś niecoś dla wszystkich miłośników fan- 
tastyki w każdym wydaniu. Go miesiąc hędzie- 
cię mogli w tym dziale znaleźć recenzję, Opo- 
wiatania, zdjęcia, grafiki... 

Quake 


RO0$ przeszukał swoje przepastne zasoby 
różnych różności wybrał to, co każdy kwako- 
więc musi mięć! 

Ultima On-Line 


(owal ostatnio spędza więcej Czasu W wir- 
tidlnym Świecie Ultimy, niż w rzeczywistości. 
Ponoć zdąży! już ożenić się po drugiej stronie. 
Jetinak utlalo Się go wyrwać na chwilę i zmii- 
sić do podzielenia się Z innymi swoimi wraże- 
niami na temat jednej z hardziej intrygujących 
ier. Ciąg dalszy uwag natury luźnej... 
Rejs 


Na poprzednim GD z przyczyn odl nas nię- 
zateżnych zabrakło materiału poświęconego 
filmowi REJS. Bardzo przepraszamy — tym 
razem materiał jest na pewno. 

Opowiadania 

Cóż powiedzieć więcej — opowiadania to 
opowiatłania. Jedne krótkie, inne iluższe, jedi 
ie śmieszne, imie smutne... Go miesiąc znaj: 
(ziesz til male co nieco do Czytania. 


powinny. 


Strona WWW 


Wielu z was nie ma niestety z różnych 
przyczyn dostępu do internetu. Na naszym GD 
znajdziecie cala naszą home-qage, taką jaką ją 


HAMMER stworzy!... 
Cheaty 


Cheaty i trainery ułatwiają ukończenie Co 
trudniejszych gier. Wtym kąciku co miesiąc bę- 
tizie czekala na was Świeża porcja informacji. 
Oprócz staniiardowych tekstów znajdziecie 
tam różne przydatne pliki i programy pozwala- 
jące rozprawić się z wybitnie opornymi grami. 
Smiercionośne za- 
bawki cz.5 


Piąta część opowieści o niehezpiecznej 
chemii. (ym razem opiaty. 
industrial 


Kolejna porcja informacji dla wielbicieli jn- 
tiustrialnych dźwięków wpspomagana plikami 
różnego  formału 1 - pochodzenia. 


Virtual Fighter Club 
A co w VFz48? Dział NEWS, nieco kogat- 


szy w grafikę niż zwykle. Poza tym, po hela te- 
ście wraca SGREENSKOT AGTION. Zdjęcia 


5) Pozdrawiam i zapraszam 
6) KaYteck 





wlasnej roboty m.in. z LAST BRONX, serii MK, 
VIRTUA FIGHTERA 2, WWF czy chociażby 
2 dziadka STREET FIGHTERA 2. Choćby z tego 
względu powinieneś tu zajrzeć. Nie muszę chy- 


ba wspominać o RANKINGU MORDOBIĆ. 
Blacha 


Kilka cennych porad na temat prawidłowe 


go chlodzenia procesora. 
F-16 


Niewielka monografia wielozadaniowego 
myśliwca bojowego, który ma szanse wejść do 
stużby w polskim lotnictwie. Krótki tekst i nie- 
zle zdjęcia. Niektóre obrazki są naprawdę od: 


otóWe. 
Wywiad z Liroyem 


Wywiad to wywiad, a Liroya chyba nie 
trzeba nikomu przedstawiać. Tak wię... Wy- 
wiatl z Liroyem. ! 
Clip 


Vitiegclip niespodzianka — zgadnijcie ja- 
Ki. W rolach głównych: półżywa Kasia Nosow: 
ska, mocno zdenerwowany Kazik i recenzeni, 
który skończył marnie. 








Alien Earth 
Anachronox 
Armor Command............-«- TONE DEMO!!! 
Army Men 

Asheron s Call 

Blood 2 

Burnout: Championship Drag Kacinq ......... DEMO!!! 
Comanche Goli...... a 7889 aa DEMO!! 
Commandos: Behind Enemy Lines 

Crime Killer 

LyberStorm 2 

Cyberstrike 2 

Deathtrap Dungeon 

Descent 3 

Descent: FreeSpace - The Great War ....... DEMO!!! 
Diablo II 

Esoteria 

LverQuest 

Evil Cofe .........sa..1--0ANDOOA DEMO! 
Excessive Speed 

Fallout 2 

Fifth Element 

Fighter Squadron 

Final Fantasy VII 

Formula 1 97 ........././a WOJ DEMOT!! 
Front Page Sports: Trophy Kivers ....... DEMO!!! 
Half-Life 

FlardbaHO ............... 100 DEMO!!! 
Heart of Darkness 

Fleavy (iear 2 

Heretic II 

Industry Giańt.......1..... " AEWASE DEMO!!! 
Jazz JackraoBlk2 ......2... 0938 DEMO!!! 
Lode Runner 2 

M.A.X. 2 

M.L.A. 

Malkari 

MechWarrior 3 

Monster Truck Madness Il........... DEMOMI 
NICE 2........20Z2NA DEMO!!! 


Populous: The Third Coming 

Redline 

Seven Kingdoms: Ancient Adversaries 
DEMO!!! 

SimCity 5000 

Star Wars: Force Commander 

Stunt R.C. Copter 

Su-2/ Flanker 2.0 

The Rocky Horror Picture Show 

Ultracorps 

UltraFighters 

VaMQqEfS .......---+-70ANIEENNN DEMO!!! 
Vigilance 

War (iames 

Wizardry VIII 

X-Gom Inierceptof ..........2. DEMO!!! 
K-Fire 

Z.A.R. 










USA, 19968 reż. Robert Benton, wyk: 
Paul Newman, Gene Fackman, Susan Boogie Nights 


Desperate measures 


USA, 1998; reż. Barbet Schroeder, 
wyk. Michael Keaton, Andy Garcia, 


The Man in the Iron Mask 


USA, 1998; reż. Randall Wallace, 
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Aqe of Empires 

Air Warrior III 

AGE Black Dahlia 
Burnout: Championship Drag Racing 
Deadlock Il 

Die By the $word 

Enterpreneur 

F/A-18 Korea 

F1 Racing Simulation 

F22 Air Dominance Fighter 

Fardball Ó 

International Rally Championship 
Jazz Jackrabbit 2 

M1 Tank Platoon II 

Red Baron II 

Spec Ops: Rangers Lead the Way 
StarCraft 

_ Streets oł SimCity 

UltimQote Race: Three Track Edition 
Warlords III 

ZA. R 


wyk. Leonardo di Caprio, Jeremy Irons, 
John Malkovich, Gerard Depardieu 


USA, 1997; reż. Don Cheadłe, wyk: 
Julianne Moore, Mark Wahlberg, Burt 
Reynolds 


Deep Impact 
USA, 1996; reż. Mimi Leder, wyk. 


Robert Duvall, Tea Leoni, Morgan 
Freeman 









| Ląto w pelni. Powietrze Iśni z gorąca, ptaki zaczynają swe 
Śpiewy już przed czwartą rano... aż żal marnować dzień przy 
komputerze. Gorącą atmosferę ostatnich dni w znaczący spo- 
sób podkręcają nadchodzące tytuły, z których wiele już dziś na- 
leży nazwać Świetnymi — COMMANDOS, QUAKE 3, HERETIC 2, 
ANRACHRONOX i ASHERON'S CALL to najjaśniejsze gwiazdy dzi- 
siejszej odsłony „Widoków na przyszłość”. Tradycyjnie zapra- 
szam na garstkę informacji branżowych. Znajdziecie je poniżej. 


Czystka w ld Software! Carmack i spółka pozby- 
li się nie kogo innego, jak Americana McGee — fa- 
ceta, który stworzył efekty dźwiękowe oraz krwisty 
poziom Processing Plant w QUAKE 2. McGee bę- 
dzie zajmować się teraz projektowaniem interne- 
towych kasyn i salonów gier. Szkoda człowieka. 





.- m m m m "= m 


EE AA RON | m a 


Już niedługo, gracze otrzymają sequel SPEC 
OPS. Tym razem gra opowiadać będzie o przygo- 
dach jednostek SEAL. W zapowiedziach są już ko- 
lejne części — DELTA, SWAT... Także Activision | 
szykuje dla graczy niemałą ucztę. Modty wirtual- 
nych piratów drogowych zostaty wysłuchane. 

| Przed końcem roku, do sklepów uderzyć ma IN- 
| TERSTATE '82. 
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= 





Na wakacje polecam wyjechać do Władystawowa albo Jastrzę- 
biej Góry. Ewentualnie, Bieszczady. Z bardziej „Światowych” 
miejsc — koncerty Tori Amos w Berlinie i Marilyn Manson 





w Zwickau (wschodnie Niemcy) w lipcu. Bawcie się dobrze. 





Powtarzając za kolegami z pisma SS — 


„ludzie przychodzą, ludzie odchodzą”. 
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Życzę miłej lektury! :-) 





| 





BRĄG RACING 


Bethesda 


Oto prawdziwa gratka dla fa- 
nów grzebania w silnikach — : 
i ustawiania najdrobniejszych : 
parametrów sportowych boli- : 
dów. Najnowsze wyścigi Be- 
thesdy skupiają się właśnie  : 
na tym — sam wyścig wyda- : 
je się być jedynie dodatkiem —: 
do dłubania w warsztacie. Lu- : 
biący sprawdzać działania —/ : 
wózków w różnych konfigura- : 
cjach będą mieli jak w raju — 
samych skrzyń biegów jest — : 
ponad dziesięć typów(!). Na 
domiar, na stronie Bethesdy 
znajduje się patch dodający 
nowy samochód do tych 
znajdujących się już w grze. 
Wydawca gry zapowiada ry- 
chłe pojawienie się nowych 
pojazdów. Aż chwyta za ser- 
ce, eh? 
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Bidos Interactive 


COMMANDOS opiera się w znacz- 
nym stopniu na arcydzietach wojen- 
nego kina przygodowego — „Par- 
szywa Dwunastka czy „Komandosi 
z Nawarony”. Gracz dostaje pod swe 
rozkazy sześciu żołnierzy—degene- 
ratów, dla których wyprawa na sa- 
mobójczą misję okazuje się być 
znacznie atrakcyjniejsza od stawa- 
nia przed sądem wojennym. Każdy 
ze slużących graczowi komandosów 
będzie charakteryzował się innymi 
właściwościami i zdolnościami, jak 
na przykład tchórzostwem/odwagą 
czy chociażby znajomością tadun- 
ków wybuchowych. Poszczególne 
zadania będą musiały być wykony- 
wane po cichu i z rozwagą — żoł- 
nierze zostaną bowiem rzuceni 
w głąb terytorium Trzeciej Rzeszy. 
Ogólnie rzecz biorąc, gra zapowiada 
się bardzo ciekawie. len konglome- 
rat JAGGED ALIANCE i gry zręczno- 
Ściowej ukaże Się w Czasie wakacji. 
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Eidos Interactive 


Po dłuższym okresie programistycz- 
nych wygibasów, DEATHTRAP DUNGE- 
OŃ wreszcie się pokazał. Niestety, jak 
się okazuje, panowie z Eidos Interacti- 
ve nie popisali się: wydali grę co naj- 
mniej spóźnioną. Program wykorzy- 
stuje zmodyfikowany engine doskona- 
iego TOMB RAIDER, lecz w tym 
wypadku „Silnik” okazał się nie trafio- 
ną inwestycją. Reasumując — średnia 
grafika, niewygodny system walki oraz 
ogólna nuda ostatecznie dobijają cie- 
kawy pomysł. Zagraj lepiej w DIE BY 


THE SWORD. Interplay 


Na ten temat wciąż niewiele wiadomo. 
Jedno jest pewne — Interplay przygo- 
towuje całkowicie nowy, jeszcze bar- 
dziej trójwymiarowy engine na potrzeby 
trzeciej już części DESCENT. Program 
ukaże się pod koniec roku. Postaram 


się na bieżąco informować 0 przebiegu 
prac nad grą. 






Activision 





j | Jeszcze w marcu wydawało się, że 
udało się zażegnać konflikt dwóch 
zwaśnionych mocarstw, zaś 

w czerwcu Activision zapowiada 
kontynuację niedawnego przeboju. 
Piloci jeszcze przed końcem roku 
zasiądą za usprawnionymi sterami 
podrasowanych Gearów, aby na no- 
| wo zewrzeć się w morderczym boju. 
Zmianom ulec ma przede wszystkim 
engine graficzny HEAVY GEAR — 
środowisko ma być jeszcze bardziej 
plastyczne oraz zawierać ma więcej 
Szczegółów. 






4, 1 j 
PRZ 















lon Storm 





Na temat tego tytułu wciąż wiadomo bardzo fiewiele, poza tym, że pracuje nad nim John Romero 
77 len Sam, który wcześniej stworzył dla ld Sofiware DOOM i QUAKE. ANACHRONOX będzie roz- 
grywanym z perspektywy trzeciej osoby RPG,Osadzónymw redliach Science fiction. Wprawdzie ze- 
spół lon Storm mi ICzy-na temat scenariusza programu, ale już dziś iożemy spodziewać SIę Czegoś 
dużego — głównie ze względu na egrómne wymagania Sprzętowe, Takiego szoku nie było nawet 
w przypadku UNREAL. Zeby w ogóle. ruszyć, ANACHRONOX wymaga Renflum 200 z akceleratorem 
graficznym na pokładzie. Poza tym; gra potrzebuje 32 MB RAM oraz 400 MB na dysku twąrdym. 
ANACHRONOX ma pojawić się już liedłtugo, na dwóch srebrnych płytach bądź jednym krążku DVD. 


Cóż, za postęp trzeba-płacić, ale znając kunszt Johna i spółki, ten wydatek Się opłaci. 
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| "4 Use the tools below to sełect your cheracter's appearance: 
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Chick the smafi arrowa on the Face Stder to ohenge your character'e 
eyes, nose or mouth. Hycu want to shift all three at once, chick the 
łerge arrowe. You can slso click a particular facial festure te make it part 
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tha? Zobaczymy już niebawem w oficjalnym dodatku 








RTS pieszczotliwie zwany „Tota- 
lem" zrobił zawrotną karierę w spo- 
leczności internetowych strategów. 
Ura, nie pozbawiona wad w trybie 
dla samotnego gracza, okazala się być zdecydowanie najlepszą do tej pory 
wydaną strategią do zabawy wieloosobowej. Pod względem skomplikowania 
rozgrywki nie dorównuje jej nawet Starcraft. 
Ogromna popularność zaowocowała wydaniem 
dysku z dodatkowymi misjami, mającego poja- 
wić się na półkach sklepów w Polsce dosłownie 
lada dzień. 

Fabuła mówi o przegranej Core w trwającej 
Już cztery tysiące lat wojnie i zupełnej destruk- 
cji ich sil. W Galaktyce zapanował nowy, okre- 
ślony przez ARM, porządek. Jednak plotki 
o ukrytym gdzieś dowódcy Core i jego armii są 
prawdziwe. Rozpoczyna się wyścig po techno- 
logię Obcych, której potężna moc tkwi w Arte- 
fakcie. Jego posiadanie pozwoli Core zniszczyć 
Galaktykę i na zawsze rozprawić się z odwiecz- 
nymi wrogami. 

Gra zaoferuje 75 nowych, całkowicie trójwy- 
miarowych, jednostek. Wśród nich takie cacka 
jak Decoy Commander — normalny Comman- 
der, ale bez D-guna (nie potrafiący też budować), Anaconda — unoszący się 
w powietrzu Fido, czy wreszcie Voodoo, pozwalający sitom Core przeciwsta- 

wić się potędze kilku tuzinów Hawków. 

Niewątpliwą gwiazdą catej gry będzie Krogoth — potężna jednostka Core, 
mająca parametry, o jakich wielu z was nawet się nie śniło. Za nieprawdopo- 
dobną kwotę 50.000 jednostek metalu i 116.000 energii zbudujecie go w fa- 
bryce „Krogoth Gantry". Taka budowa trwa przeważnie calą grę... Jeżeli prze- 
ciwnik będzie na ty- 
le glupi, że pozwoli 
wam zbudować Kro- 
gotha, nie będzie 
dla niego ratunku. 
Potwór wyposażony 
jest w dwa lasery 
ogromnej mocy, po- 
równywalne z Anni- 
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do Całkowitej Zagłady (Starcrafta). 








hilatorami oraz wyrzut- 
nię rakiet przeciwlotni- 
czych. Przeżywa bezpo- 
średni trafienie pocisku 
nuklearnego, a nawet... 
D-quna! 


Równie ciekawa jest wielolufowa Ber- 
ta. Za 55.000 metalu i (uwaga) prawie 
PÓŁ MILIONA jednostek energii, zbudu- 
jecie maszynę plującą pięcioma pociska- 
mi na sekundę. Warto mieć na tę okazję 
pięć wolnych reaktorów atomowych, ina- 
czej działo dostanie czkawki. Ostrzał ba- 
zy przeciwnika potrwa najwyżej kilkadzie- 
siąt sekund. Potem zostanie po niej lej - 
w ziemi. 

Dwadzieścia pięć map czeka na lubią- 
cych grać samotnie, internauci dostaną 
do dyspozycji pięćdziesiąt aren. Oczywi- 
Ście będzie można grać w trybie multi- 
player z komputerem (lepiej od razu za- 
grać z ludźmi). Każdy poziom rozgrywać 
się będzie w jednym z sześciu światów. 
Acid, Crystal, lce, Lusch, Tremblor 
I Urban — oto ich nazwy. Ciekawie wygląda Urban — na ekranie, wśród 
ruin budynków, rozgrywa się miniwojna uliczna! 

Cavedog ogłosił już cotygodniowe wypuszczanie nowych jednostek 
i map. Znajdziecie je na największej „totalnej” stronie internetowej: 
http://www.annihilated.com 

Do gry dołączona zostanie pełna wersja edytora map i misji, skończą 
się więc męki z na wpół udokumentowanym Annihilatorem. 

Na razie gramy 
w Starcrafta, ale 
jego dni są poli- 
czone. Dokładnie 
— ma czas dotąd, 
aż pierwsze kopie 
TA:CC zaczną po- 


kazywać się 
w sklepach za oce- 
anem. 5 
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CENT: FREESPACE wiele łą- 






skazuje, zabójcze stateczki wy- 

ZENERA UWASCONAL 
orytarzy na szerokie wody Oce- 
nu Kosmicznego (czy ja aby nie 
ZANE UZO CIIKAY 
Głównym założeniem progra- 
nistów z Volition Soft. jest... 











Niegdysiejszy hit, DESCENT, : 
przeszedł już dawno temu do le- - 
O AWISSJENIKANZ AE WE 
prawdziwie trójwymiarowych gier 
I EWAWIIECA ZEE COLUNIIZCIEUNE 
OAZMORZENZUCNZLOJ ZE 
icznie pozycje, jak chociażby opi- : 


< 


zy z ich poprzednim dzie- RT 
1 (LOWE ONA (ZG rz GRACZA 


"IKE 


tronizowanie potęż- | 
nego WING COM- : 


MANDER! DESCENT: 


FREESPACE — THE : 


GREAT WAR należy 


SRO ACYJATJDUICICZANE 
UUTJZIANITUONZO ZUJ UCZE 
siedli jednak na laurach i rozpo- : 
AALUD CICERO CENA CYZZNE 
ZY ROWZZNOA ZZO WARZYWNE 
ni wiele godzin dobrej zabawy. DE- : 


OCH UWDYNICE 
torów kosmicznych, 


a wśród nich WC jest - 
od lat pozycją co naj- : 
LOZUJCYYZ ONE 





AKSJINU: 
pokonania ** 
tej pozycji jest 
więc tyleż chwaleb- 





ne, co i nieziemsko : 


trudne. 















Jak na dłoni : 
. widać jednak ogrom- : 
SCNCOSNEAJ OE 
ców DESCENT sagą : 
o przygodach dzielne- : 
SUOJNIOCETZISZYESCNJE 
ANUEUUAOIEWNEKICJIE 
SONA! 
. w scenariuszu pro- : 
' gramu. I tak, mamy : 
SZZYOWOWIELCY CZE 
dzygalaktyczną woj- : 
ZECLENOJCECOWE 
WŁA CISJNOCZE CZUJE 
SAZZIGUOBYCWAU (ZANE 
RACSIA/AIAEOTE 
: dan, a także... poja- : 
-' wiającą się znikąd : 
trzecią, potężną siłę, : 
SUOCIJ r) JNvZe W COWE 
ODZOZOWOWNCOJE 
KOJCE CHCE 
: żywcem 
TESCUJJKOSOCUJE 
' WING COMMANDER |; 
' — PROPHECY. Mimo : 
SORO OZN ZY 
LOOZZODZICIACJE 
SB EKUCZIOIE | 


MIZUTĘDDOGANIE 
FREESPACE nie będą 
tworzyć piękne fil- 
ZALECA 

aktorami, 
, lecz emo- 
cjonujące 
URACKIE 


na placu boju. 
Nie oznacza to co 


CUZ PJIZCCYZE 


innymi : 


wzięta 


rzenia ' 


ODLOBITZNTON 


Jem Jeald au] 


niknięcia przerywni- 
ków kinowych; lecz 
ich rola ograniczona 
będzie do relacjono- 
wania wydarzeń wiel- 
NZAOJNZAWZCJNE 
ISACA CE 
| ERKYLO (OVZIGNOWZ) 
złożonością i zróżni- 
(ZIZOU A CAC 


o CYL ADO CNYLWASE 


tOONALOWINZE 


ne, a nawet zostaną okraszone 
wieloma animowanymi elementa- 
[So CZA (GA GINA CUZZNILCH 
mi... Zajdzie także możliwość wy- 
korzystywania techniki Obcych, 
(UO CZNA AC A UCZNCIAN (07 
smiczne boje. 

Jedną z najciekawszych cech 
THE GREAT WAR ma być ogromna 
swoboda działań gracza. Tak jak 
w życiu, będzie on mógł być zarów- 
no ślepo wykonującym polecenia 
OZON ZŁA ELERODAMNIUNCE 
rierowiczem, ale także... zdrajcą! 
Wraz z rozwojem akcji, decyzje 
a CIZEDNCE CWU CJA CVA! 


_ wpływ na losy całej wojny. 


(OUZZAW (ACZ ZNA 


: nosić kolejne zaszczyty i promocje. 
: Ozdobiony oficerską szartą pilot 
; będzie mógł dowodzić nawet dwu- 
COKOLE GICIUOSUANNIY 
. toteż możemy spodziewać się do- 
: prawdy imponujących gwiezdnych 
; batalii. Akcja gry toczyć się będzie 
. w niewielkim tylko stopniu na po- 
-' kładach promów kosmicznych 
; | w tajnych bazach. Znakomita jej 
3 część rozegra się w przestrzeni ko- 
: smicznej. W tym momencie, DE- 
: SCENT: FREESPACE ma pokazać 
:. swój lwi pazur. Mówiąc najprościej 
: — pełna swoboda ruchów, -obrót 
' 0 360 stopni w każdym kierunku, 
'- nieprawdopodobnie rozległy teren 
' gry oraz wysoka inteligencja prze- 
: ciwników. Brzmi bardzo obiecu- 
: jąco, zwłaszcza, jeśli przypomnieć 
- sobie godziny Świetnej zabawy z 
:. DESCENT. Jeśli cały czas nie czu-- 
R CZD UCZUC ZKZ: 


Programiści z Volition Software 


| mogą mówić o niezwykle pracowi- 
SUB OWENZYSCZ NZOZ) CE 
- cjami uderzy DESCENT: FREESPA- 


CE, zaś na Gwiazdkę gracze otrzy- 
mają DESCENT 53. A potem 
DESCENT 4, DESCENT 5, DE- 
SCENT 90210... 8 
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Za siedmioma górami stoi 
sztanCa do produkcji klonów 
nieśmiertelnego 

GOMMAND 8 CONQUER... 
WERYCH KTĘZIEKICECY 
NEZAJEY CNN 
Dostrzegłem właśnie, że na ho- 
ryzoncie pojawiła się gra żnacz- 
nie mniej mechaficzna, hiżby 


R 


FASA jest firmą znaną wszyst- 
kim maniakom systemów bitew- 
nych i RPG. To własnie FASA stwo- 
rzyła Świat o nazwie BATTLETECH. 
Firma MINDSCAPE natomiast zaj- 
muje się gra- 

mi kompute- 
rowymi. Wyda- 
ta m.in. 
WARHAM- 
M ER :: 
SHADOW OF 
THE HORNED 
RAT, a nieba- 
wem _ uraczy 
nas strategią 
czasu rzeczy- 
wistego o na- 
zwie MECH COMMANDER. 
Co łączy te dwie firmy? Otóż ak- 


cja gry MECH COMMANDER osa- 
dzona będzie w Świecie bitewnym 
BATTLETECH: w przyszłości, w któ- 
rej narzędziem bitew będą wielkie 
na aikanaście metrów, ie 


Tor Wi e Mec P| ch) 


NEU ELIYATEWI DZTAWER 


' obstuc przez 


4 «ci NI /. 8 U s. 


darmo- 
wym, Ser- 
werze 
MIN D - 
SCAPE lub 
FASA. 
póz a 
edytorem 


misii, przy- 
[er8 W « ja LC 


ZW y cię- 

stwa, jaki 

będzie 

cel kam- 

panii, ja- 

kl czas, 
teren i podłoże polityczne kampa- 
nii. 

0 co toczy się gra? Chodzić bę- 
dzie o podbój planety opanowanej 
przez zły klan Mechów. Dowodząc 
swoim oddziatem będziesz miał za 
zadanie przejąć władanie na plane- 
cie, a wtedy, kto wie, może zapanu- 


DE dzić My qo- 
nić POZOSEE jednostki i dobor 
do kanionu, w którym powinniśmy 
je znaleźć, to na- 
stępna misja roz- 
pocznie się właśnie 
tam. Jeżeli stracimy 
Mecha w jakiejś mi- 
sji, nie mak SIĘ 


* EIWFEZNITOI A ZU | 6121 
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wać na co go 
stać i czy mo- 
żemy go np. 
ocalić i zarazem uratować resztę 
oddziału. Moim zdaniem, ta wła- 


„Śnie cecha MECH COMMANDER 


przyda grze pożądanej „wyjątkowo- 
ści” i „niepowtarzalności”. 

Grafika będzie arcydziełem (tak 
w każdym razie twierdzą ludzie 
z MINDSCAPE) dotąd nie spotyka- 
nym w RTS-ach: rzut izometryczny 
a la STARCRAFT i prawdopodobnie 
w pelni trójwymiarowe środowisko 


pr r m wde "2 - K2 , <uiace r >(T. O. W;; ą don 0 
Jeszcze jedno — teren dziatań bę. 
dzie na pewno trójwymiarowy, tak 


jak w MYTH. Mechy podjeżdżające 
od górę będą robiły to wolniej niż 
echy zjeżdżające z góry. Teren bę- 
dzie się skiadał z obiożonych tek- 
sturami wekto- 
rów, _ Cieniowa- 
Wy c h 
Gouraudem. Mu- 
zyka też ma być 
typowo  Mecho- 

wa:) 
MECH  COM- 
MANDER _ jest 
pierwszą grą, któ- 
rą firmuje FASA 
i zapowiada się ciekawie. Ogólnie 
należy przygotować się na nieztą 
gratkę dla miłośników nie tylko gier 
bitewnych. Powinni znaleźć tu coś 
dla siebię typowi stratedzy, dzięki 
systemowi „niekończącej się mi- 
sji”, jak i hardcorowi miłośnicy nie- 
ustającej akcji spod znaku RTS. Fa- 
ni szeroko pojętej RPG też nie po- 
winni obok MECH COMMANDER 
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„Alboom: sprzedanć w półmii lipaę- 
wym nakładzie, a muzyka; feksty 
ż fos oba samego artysty: stały sję-" 
- przedmiotem gorących | końfrc 

sji jak kraj nasz dlugi | szeroki 
WEWCWUYZYCY, wielki 'emo- 10 
„cje, wywołane jednak nie tyle: | a 
pe. treścią, ile soczystą fort ą | 
"A Wiel Polaków, L. y 
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prostu moja ksywka. Wywo- 
dzi się z, chyba drugiej czę- 
Ści, „Krokodyla Dundee”, 
Był tam taki Murzyn, który 
jak chodził, to się bujał na 
boki. Ja, że słuchałem już 
rapu, idąc też się tak buja- 
tem. Kumple z podwórka 
podchwycili to i zaczęli 
mnie przezywać Leeroy. 
Później pisownię ksywki so- 
bie spolszczyłem pisząc ją 
przez „I” — i jestem Liroy. 


Reset: Co możesz powiedzieć 
o swojej pierwszej płycie „Al- 
boom'? Odniosłeś niesamo- 
wity sukces — spodziewałeś 
się tego? 

W ogóle się ni- 
czego nie spodziewałem. Po 


prostu wydałem płytę i ju4ekMO ER IGToZdmu- 
chał, że stałem się zadliA Ma WIEN MieEsamowicię< 


popularny. Pazui$lm BiEmMAWtCdy w Trójmieśćie 

z żonąz4b Mrodze nA”molo usłyszajśmh chyba 
„eśry Way EyzOTyk”, co strasfdie mNiE dziwi 
U POZNIEJ ZOLaczyłem więłki WAmShareni"mmrktó: 
MiPwidniały napisyfypu HRÓF SO/ZORYW AL - 
BOOM i te Sprdwy Bylemr2sS20 kowany Nie moglie 
ani na cHWilĘpoiWYĆ siĘ MA plaży, BO Macie ciek 

iAuioarafy PW ogóle riki Mógiem sięPIEZW IM 
NIEJ OjakiS TIK idąc SGBIE ulicą patrzę 
POGOPOMUKO Mój Albsa "am nim plakiet- 
kawshTm SPRZEDANO JUŻ460000 PŁYT. Stragz 

nie SIĘ TozesĄkAlEMPi pamyŚlalem, że koleś por 
walilóiómylit SIĘBZEO czy dwa.śidy dawiedeń 

iennsiQ% Blicjalnego źródłaadle sprzedalem plyt, 
MNIE zaskoczony, Lodiyla mESAMOWICE uczucie. 
Jedni ludzie rani6MiE MB 1E57Ca, która stała za 
mną, kupiła por miane płyt, to było zaj... uczucie. 


Pole qdy wieGriem do Kielc, byłem rozchwyty- - 


way Ludgie zalapali moją muzę i na koncerty 
poyenodziłta masa ludzi, np. tysiąc ludzi na sali, 


A przed salą dwa tysiące, wyobrażasz to sobie. : 


W Kielcach nawet skini byli za mną, rozumiesz, 
skini w koszulkach z House of Pain, niesamowite. 


Reset: A muzyka na twojej płycie? 
Klimaty były różne, hip-hopowy „SCO- 
OBIEDOO YA” czy ostry rapowy „SCYZORYK”. Było 


kilka wolnych kawatków i jeszcze parę odjecha- - 


nych klimatów, ogólnie cały mój dorobek z kilku- 
nastu lat. 


Reset: Czy po sukcesie „Alboomu" od razu myślałeś - 


o nowej płycie czy musiałeś ochłonąć? 

Od razu miałem kilką pomystów i tro- 
chę materiału, ale jak się okazało, trzeba było po- 
czekać, po sukcesie „Alboomu” nie od razu mo- 
glem dojść do siebie. 


Reset: Jasne, ale po tak długiej przerwie spodziewa- 
tem się trochę więcej niż 40-minutowego mini albu- 
mu, dlaczego? 

_Materiatu było 90 minut. Ja wybralem 
co trzeba i okazało się, że materiał jaki zrobiłem 





slam 


Brooklyn, nie miał załatwionych 
wszystkich papierów i ostatecznie 
nie wszedł. Dlatego było tylko 40 
minut. Umówiłem się z BMG, że 


a nie jak za pełny album. Zgodzili 
się i było OK. Tak powstał „Batane 
goo! cz. 1" 


Reset: Co właściwikźnaczy BMangoo? 
salańqod >” Oznacza 


Mniej Więcej — FUCK YOUjdeshto 
pdjowiedź na wszyatkie Fiepraw 
dziwe zarzuty, kieryWane W moją 
stronę. 


Res. $ OB>A 0 8 Plytą I. dlagzegn 
Ua naSyWa wię BATANAOG" GA 27 

IW niejesl Wrudq EZESCR „Falanqóo!” 1" 
Mpewie MOWA płyta. 


Res E NA cEMG Leraz plafujesz? 

Femaqam hill wykonawcom waftolm Stu 
umADel Paizz. JESEIE.m. BOBBYBFRMEGO można 
Wio JU% póanać na pierwszej CZESA „Balemgoo!" 
WułworzeTO co teraz „4Ol6S ma napiemcię gadane, no 
fawłetnie rymujc.<6ZA YMM ACHĘ jeszcze nad dwoma 
nowymi projektami, Maja powa piyta będzie nosić tytuł 


„LP „«%WIPIIROP FRZEDSTAWIA lub PREZENTUJE, jak 
KO WG Begie tam sześć moich własnych kompozycji | 


PKilkj == Innych artystów. Między innymi pewna kobie- 
m0 której na razie nie mogę nic powiedzieć. 


Reset. Może jednak coś powiesz — Violetta Villas, Irena 
santor? 

Nie stary, nie te klimaty, nic nie powiem, bo 
papiery nie są jeszcze podpisane. Panienka powinna nie- 
źle zamieszać. A może się okazać, że do niczego się nie 
nadaje. Ja myślę, że jest OK. 


Reset: OK. Więc może na „LP* wystąpi ponownie Mika 
Urbaniak? 
| Niewykluczone, Mika jest niesamowita. Ma- 
teriat skończę pod koniec maja. Będzie to zresztą moja 
ostatnia płyta. 


Reset: Dlaczego? 


Osiągnąłem to co chciałem w muzyce, . 
a obiecałem kilku osobom, że zajmę się ich piytami, 


mam zobowiązania. 


Reset: Kiedy „LP* będzie można kupić w sklepach? 


Myślę, że w sierpniu. Pracuję również nad 


płytą „eLektryczne gitary”, na której będą niesamowicie 
odjechane kawałki gitarowe. Będą tam m.in. Lipa, Grze- 
siek Skawiński, Litza i inni, Będzie to płyta rockowa. 


Reset: A co oprócz tego masz zamiar robić? 

Mam wytwórnię Def Noizz i założyłem do 
niej „Label X”, dział, który będzie zajmował się muzyką 
typu techno ałe nie stricte techno. Będzie to acid, 
trip-hop, jungle i inne. Pierwszym owocem „Label X” 
jest Ventylator, kolesie są naprawdę super. Zajmę się 





mogą wydać płytę pod warunkiem, - 
że cena będzie jak za 40 minut, : 


wzpóWŃym amerykanskim slangu - 


miBór 14/6 czerwice 1980 


2 zespołem zza oceanu, Lordz of . również radiem. Radio nosi nazwę „Tak” i będę 


tam prowadził RAPort — program muzyce rap. 
Zajmę się pewnie jeszcze kilkoma rzeczami. 


Res:t: Tradycyjne pytanie MeGzkomputer? 

Mam, alów studio. Halmmedaniem naj- 
lepszynkómputerem jest Mac pewnie hęceciarze 
SIĘ%ŻE Miią NIE Zaodzą, ale takie [ESI moje zdanie, 
Me ma lepszego komputera. Jest teź AMM Peicon, 
Mory moim zdanieńń zosfabstworzoly Aa £uba- 
se'a i to miw ninfwysłareza. 


Res t. Grasf W gry? 

Jashe, Gzasałoi ady imi pracowal ja 
na przyklań, zaskałlem w pińbaliy na Falromie 
Pinbalkto gra wszechczasów 


Reset: Me bzy zdaczyło ci się coś wały PEZWONO- 
dzibz dQ dómu odpalasz komipUlGK WAJSG rundę 
W Moptala czy Quake adidEIESZ pad? 

Jasne bardza lubię mordobicia kom- 
puterowedmie Mam łef"nic do zarzucenia Qu- 
ake/Wi JESESHper, ale uważam jednak nadal, że 
MMbnlia NiE mle przebije. Chyba będę musiał sobie 
MIpie kiedyś taki prawdziwy stół do pinballa. Wła- 
śnie, kupię sobie coś takiego. 


Reset: OK. Odejdźmy już od muzyki i komputera. Sły- 
szałem o projekcie „Ciemna Strona”, możesz coś 
o tym powiedzieć? 

„Ciemna Strona” z założenia będzie 
schronieniem dła nieletnich, którzy nie mają co 
z sobą zrobić. Ojciec ich leje czy rodzina ćpa. Ro- 
zumiesz, zamiast szlajać się po ulicach i zejść na 
złą drogę, mogliby do mnie po prostu przyjść 
i znaleźć schronienie, Z prawnego punktu widze- 
nia jest to na razie nie do zrealizowania. Według 
naszego prawa ojciec takiego dziecka może do 
mnie wtedy przyjść, spuścić dzieciakowi wpier... 
na moich oczach i pozwać mnie jeszcze do sądu. 
Dopóki system prawny w Polsce się nie zmieni 
„Ciemna Strona” nie powstanie. A kiedy się zmie- 
ni, to włożę w ten projekt dużo swoich pieniędzy. 


Res<t: Jeśli jesteśmy już przy nieletnich, co sądzisz 
o akcji „małolat"? 

Mam mieszane uczucia. Znajduję tyle 
samo ża, co I przeciw. Może to dobry pomysi bo 
wtedy jak jakiegoś gnoja znajdą na ulicy i odpro- 
wadzą do domu, to może wreszcie rodzina zrozu- 
mie, że z coś jest nie tak, że dzieciak szwenda się 
po ulicach po nocy. 


Res<t: A co myślisz o narkotykach? 
Nie używam. Zycie mnie nakręca, 
a przede wszystkim muzyka. 


Rest: Pytanie na koniec. Twoje motto życiowe. 

Nie słuchaj nikogo, nie musisz stuchać 
Liroya czy kogoś innego. Ważne jest to co ty my- 
ślisz i co uważasz za stosowne. Umiej odróżnić 
prawdę i lałsz, ale przede wszystkim słuchaj sie- 
bie. Nie mnie — siebie. 


Rozmawiał: Krooger 


Wielkie dzięki dla Ewy Gajos 
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Dziś wyścigi, kolejna strzelanka, a na deser Ugh! jak mawiał wódz Indian Inczu-czuna. 


Czyli — kolejna partia oi gier, które pójdą na „CZY ŁOSIEM SZEŚĆ" z4 MB RAM. "" Jtajcie. 
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Większości 
Z was tytuł ten 
kojarzy się z grą 
formulal 
Grand  Prix2, 
wydaną niedawno przez Psygnosis. Czyż 
nie? Ale mi chodzi o jedne z pierwszych wy- 
Ściqów na PC. Nie wiem, czy nazwać tę grę 
wyścigami czy symulatorem, gdyż posiada 
ona pięć stopni trudności: na pierwszym to 
proste wyścigi, na ostatnim — zaawanso- 
wany symulator. Brakuje tylko możliwości 
„dłubania” w 
wozie. GF jak 
to stara qra, 
charakteryzu- 
je się kiepską 
arati*ą 
i dźwiękiem. 
Czy ktoś pa- 
mięta grafikę 
CGA? Jak nie, 
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to spójrzcie na screeny. 

Zacznijmy od podstaw. Do wyboru mamy 
czy (trzy), całkowicie odmienne wozy i to- 
siem (8) tras. Niby mało, ale na jakiś czas 
wystarczy. Najpierw wybieramy samochód, 
ten jeden, specjalnie dla nas. Mój wybór 
padł na Williamsa. Niewiele wolniejszy od 
McLarena i ciut mniej zwrotny od Ferrari. 
Przed wyściqami, TRZEBA przejechać się 
każdą z tras. Poznać każdy zakręt, aby wie- 
dzieć jak go wziąć w wyścigu. Jest to bar- 
dzo ważne, gdyż komputerowi przeciwnicy 
nie są głupi (nie mówię tu o pierwszym 
stopniu trudności, qdzie objezdzamy 
wszystkich, jak leci). 

Gra jest Świetna. Zarówno ze względu na ta- 
twość nauki, jak i wysoki realizm. Niestety GP 
ma też wady, nie wynikające z jej wieku. 

Pierwsza, to brak możliwości zmiany widoku 
(tylko kokpit). Druga — nie można wprowadzić 
pojazdu w poślizg kontrolowany. 

Albo prujemy kręcąc się zabawnie (chociaz 
nam nie do śmiechu), albo zwalniamy delikat- 
nie wchodząc w zakręt. Tej wady nie wystrzegł 
się nawet najnowszy produkt ACCOLADE — 
TD4. Podsumowując, GP jest dobrą, ciut starą 
grą, z kilkoma zaledwie niedoróbkami. 
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Czy marzyliście kiedyś o grze, 
która będzie tania, mało wymagająca 
(od sprzętu) i przyjemna? Najlepiej ja- 
kaś zręcznościówka, w której nie trzeba 
zabijać (odpoczynek od QUAKE-a). I tu jest 
pies pogrzebany. Nie każdego stać na sprzęt, 
na którym CROC działałby sprawnie. 
Na szczęście jest UGH! W grze tej wcielacie się w prehistorycznego taksówkarza helikop- 
terowego, uff. Dziewczyna cię rzuca boś ubogi i radź sobie sam. Latasz z jaskini do jaskini, 
przewozisz ludziska, a oni ci płacą. Niestety w twoim 
„helikopterze” trzeba pedałować, a po jakimś czasie 
opada się z sił. Najłatwiej jest uzupełnić energię przez 
strącanie (kamieniami) owoców z drzewa i zjadanie ich. 
Poza tym, w wykonywaniu pracy przeszkadzają różne 
stworki. Tyle. Strona techniczna gry nie jest już tak cieka- 
wa. O ile grafika stoi na w miarę przyzwoitym poziomie, to 
muzyka i efekty jej nie dorównują. Z drugiej strony, w po- 
równaniu do GP jest to cudo, ale punkt 
muszę odjąć, w końcu taka moja pra- i 
ca. No, ponarzekalem. 
Pierwsza rzecz, która rzu- 
ca się w oczy, to szybko „stopniowany” poziom trudności. 
Zaczynając jak zwykle od MEDIUM, nie byłem w stanie 
przejść piątego levelu! Gra z pozoru przeznaczona dla młod- 
szych, będzie dla nich za trudna! Z kolei starzy wyjadacze 
gatunku odrzucą UGH w kąt z powodu jej infantylności. 
Naprawdę, nie rozumiem polityki producentów. Tu 
zakończę — jeśli ktoś lubi bezstresowe gierki 4 
to niech kupi UGH. Howgh! / 
PS. Nie dziwcie się wysokim oce- 
nom, recenzuję dobre gry. ań 
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Tyrian to dynamiczna strzelanka ze skomplikowaną fabułą, 
co gorsza, ciągle uzupełnianą. Ale nie o to chodzi w tej grze! 
Dostajesz kiepski, bojowy stateczek kosmiczny, jakieś dział- 
ko i ciut forsy. 
To ma ci wystarczyć na przejście gry. Na szczęście za „Sa- 
łatę" możesz zmieniać statki i dokupywać uzbrojenie. Tak, 
dokupywać!!! 





Można je umieścić 
w czterech punktach: Front, Rear i dwa Sidekicki! Jeśli dodam, 
że w każde z tych miejsc da się zainstalować różne rodzaje bro- 
ni, a przód i tył można podrasowywać, da to nam WIĘCZJĄ nie- | 
skończone możliwości. Ale to później. 

Na razie nas na to nie stać. Możemy latać tylko po widocz- 
nym dla nas ekranie. Prędkość jego przesuwania reguluje 
komputer. Całą zabawę obserwujemy z góry. Jeśli 
chodzi o zabawę, to najlepiej zacząć od EASY. 
Początkowo będzie „piece 
of cake” jak mawiał Duke. 
Potem rozpęta się piekło. A teraz ciekawostka: mi- 

mo, że gra dobrze działa na 586 nawet przy śred- 
nich detalach, to obsługuje ona algorytmy spe- 
cyficzne dla pentium!!! Nie dość, że poza grafi- 
ką jak przy „high details" mamy cieniowanie 
w Czasie rzeczywistym, to jeszcze gra działa 
szybciej!!! Niesamowite! A, nie wspomniałem 
jeszcze o zadaniu. Zniszczyć wszystko 
i wszystkich. Niby standard, ale ta grafika. 
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POTTER CH CYJEBNI 


Andy Hollis, szef zespołu 


Janes Gombat Simulation, zapowiadał, 


ZA CZOCHZLOWOCHH EB 
wyznaczy nowe standardy. 
Okazało się, że... gra zmiata 


konkurencję i wyznacza nowe standardy. 


Hollis nie rzuca słów JEMENU 


Mcdonnell Douglas F-15E to je- 
den z najpotężniejszych samolo- 
tów świata. Ciężki wielozadaniowy 
myśliwiec bojowy jest w stanie do- 
konywać zarówno głębokich ude-- 
rzeń na terytorium wroga, jak i to- 
[GA (OB (O OPZZ AZJI LCKORUNZIE 
czanie przewagi powietrznej 
ZEOONUSU CCA ZIUBINZLONE 
mi. Potęga przenoszonego uzbro- 
jenia, wspomaganego nowoczę- 
snym wyposażeniem pokładowym, 
pozwała pilotom F-15E atakować 
cele niemal wszelkiego rodzaju 
i każdej klasy „twardości”. To wła- 
SUW DECO WWO CZA ZAJE 
nych nalotów na najbardziej wy- 
trzymałe cele w Iraku, także z F-15 
zestrzelono... satelitę! 


Dotychczas najlepszym 
komputerowym symulato- 
rem tego samolotu był wy- 
CZIWANILZWERCZ ULA 
MicroProse Labs  F-15 
STRIKE EAGLE III. Teraz 
Janes Combat Simulation 
wchodzi na rynek z F-15. 
Założenie twórców nowego 
symulatora było proste — maksi- 
UWIKCZZ ZYWO CZA ZA CZU 
tworzących symulator opracowany 
został w najdrobniejszych szcze- 
gółach. Trzeba przyznać, że efekt 
końcowy robi naprawdę imponują- 
ce wrażenie. Klimat gry jest wcią- 





gający niczym turbina odrzutowa. 
F15 to obowiązkowy tytuł dla 
WSZZUACGIAVOWIACIN CZA A 
nych symulatorów. Przejdźmy do 
konkretów. 


JHFHAMWAŁĄ | 


sRYŁOSAGASOROGROSSOOROADORŻEGCŁGA 






Grę rozpoczyna niezłe intro, 


którego klimat kojarzy się z F-14 
Fleet Defender — takie małe na- 
wiązanie do klasyki. Potem pojawia 
SCZUSWISZWANERICKNAŁCN CYCH 
F-15 od razu ukazuje swój pierw- 
szy plus. Zarządzanie skompliko- 
WZLENZUIEISFACOW ZNACZ 


ste. Kolejne menu, przeplatane 
licznymi wstawkami filmowymi, są 
efektowne i przejrzyste zarazem. 
| DAZUACZONNKE NEC) Te) 
opisano, a jeśli ktoś się pogubi, to 
zawsze może wykorzystać przycisk 
OPAR ZION CO OCZ UWZCW 
wskoczyć 

do opcji 





i skonfigurować parametry gry. 
Możliwości konfiguracyjne są bo- 
gate. Możesz dostosować realizm 
zabawy do swoich umiejętności; 
dałej trzeba dostosować liczbę wy- 
Świetlanych detali do możliwości 
komputera; potem idą skromniej- 






Szę opcje związane z dźwiękiem; 


LLIONZAKZES (GG 
konfiguracja sposobu kontroli sy- 
mulacji. F-15 umożliwia dowalne 
programowanie wszelkich klawiszy 
-— możesz tworzyć i zapisywać 
SULES= 





UACEJUE 
układy 
ISGUACZĄ: 
SKZGNCE 
cych. 
MERRY, 
możliwość bardzo, podkreślam 
bardzo dokładnego skalibrowania 
OZN GZCZYJC TJT OH 
zwalającą ustawiać czułość w po- 
szczególnych wychyleniach joya 
i przepustnicy). 

System generujący obraz terenu 
oparty jest na rozwiązaniach opra- 
cowanych dla LONGBÓW 2. F-15 to 
symulacja, w której kompleksowo 
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numer częrwiec 139398 








wykorzystano możliwości akcele- 
ratorów graficznych. Efekt końco- 
wy jest więcej niż zadowalający. 
GEILCRCWAYZE NY AUY 
WAKULIE ZAZIE OWC UCZ 
komponuje. Nawet. cele, które 
W innych grach bardzo odcinały się 
ód terenu, zostały sprytnie wkom- 
POZA NE (0) czyn We Ee 
w grze opracowano tyłko jeden kli- 
mat (obie kampanie toczą się na 
Bliskim Wschodzie), ale znając 
taktykę Janes można spodziewać 
się rychło dodatku rozszerzające- 
go możliwości gry. Cały krajobraz 
nie'dość, że jest zabójczo plastycz- 
ny, to jeszcze jego rzeźba w naj- 
drobniejszych detalach opiera się 
na prawdziwym ukształtowaniu 
odwzorowańego terenu. To już 
standard w symulacjach, ale w po- 
łączeniu z obłędną grafiką, pieczo- 
łowitość ta zdecydowanie podnosi 
realizm zabawy. Zabawę urozma- 
' icają bardzo efektowne wybuchy, 
ZERO JURZE OCE (OE 
rencyjny. Nie ma co się rozwodzić 
ko CULESLOOCWCZYWAŁUCIE 
stersztyk. Spójrzcie po prostu na 
screeny... odlot. Trzeba też zazna- 
czyć, że jakość grafiki i idące za nią 
słowa użnania wynikają z realizmu 
oprawy. Świat nie tyłko jest bardzo 
plastyczny, ałć również zachowuje 






GER 
ALA 


z r. szy 


wszystkie istotne dla każdej sy- 
mulacji parametry — perspek- 
tywę, efekt nabierania wysoko- 
Ści, warunki atmosferyczne, 
rzeczywiste ukształtowanie te- 
renu, itd. To nie sztuka zrobić 
MONACO CZECHA ZAW CHA 
nie wygłądające obrazy, nie mające 
nic wspólnego z rzeczywistością. 
Sztuką jest to, co zrobili w Janes 





Combat Simulation — artystyczne 
MONOWSOCANIZIONIANANYJE 
nych zasadach fizyki i podlegające 
żelaznym prawom optyki, 
Dużo pracy włożono w opraco- 
ZIUA OW ZICIA ACIAALOCH 
NAKSZECJEKOTZICCYA JKAUREIOY, 
szum silników odrzutowych, zaś 
POLSZOWUZI UT OC NY 
eksplozji są niezwykle sugestywne 
i przerażające. Jednak dopiero, qdy 
POWA SZEOZUAW ALARA TJE 
dżziesż do wniosku, że dźwięk jest 
na topowym poziomie. Aktorów 
podkładający głos jest... wielu. Za- 
dbano nawet o to, by miejscowy 
personel lotnisk mówił z charakte- 
ZAZIE (oz WRYLSAZ NE 
nie w momentach najcięższej ko- 
tlowaniny dociera do ciebie istna 
paplanina. Wingman zdener- 
wowanym głosem informuje 
cię o Kolejnych celach, reszta 


twojego zespolu panicznie meldu- 


łe o uszkodzeniach, a przez okrzy- 


ki pilotów IEF ZU ZY 








ne głosy kontrolerów powietrznych 
GWISSKOVOWNCOZNCEN CZ 
okrzyki twojego WSO. I wszyscy ci 
ludzie gadają jednocześnie!-Fe-się 
nazywa odpowiednie tło do po- 
wietrznych zmagań! 


HEALIEBR 

CZZEAEGA COOKA 
sy lubią najbardziej. F-15 jest ma- 
MORE] ZLUKOCE DZIA CIAZ 
sów. Wszelkie elementy gry skła- 
dają się na zabójczy poziom 
realizmu. Omawiana wcześniej 
grafika i dźwięk są przygotowane 
na tak wysokim poziomie, że kom- 
puterowy pilot nie ma prawa na- 
rzekać na otaczający go krajobraz. 
W grze uwzględniono dane z Sate- 
litarnego Systemu Geologicznego. 
Widoki zapierają dech w piersi. 
AGA NYENAACZEGICWZIWNCE 


żysz jest to, że możesz przelączać 
wszelkie guziki i przełączniki, któ- 
re masz w kokpicie, Na przykład, 


gdy chcesz ódrzucie określone 
podwieszane uzbrojenie, musisz 
PAN CZU OEWO COZ UNCYA | 
wybrać odpowiednie położenie 
ed WANLEWKE JW OZCWZIYZH 
dzasz wszystkie tryby MPD i Up 
Frent Dispłay (nawiasem mówiąc, 
DFD jest w tej gize bardzo potrzeb- 
tym i użytecznym elementem, 
a nie statycznym bajerem graficz- 
nym). Kokpit jest Kkokpitem — 
OCS OIN AGUWNCIAANE 
lota. 

NOZUCIWWSCCZN A WZUCE 
wać się nad modelem lotu, ale 
z pewnością nie obniża ogólnedo 
poziomu realizmu. Wręcz przeciw- 
ZEW ULUCCAELICJH 
będziesz pod wrażeniem umiejęt- 
ności projektantów z Janes. Wyda- 
|OSZNCZZ OGONA KOS UAE 
Podczas każdego lotu dokładnie 
czuć wpływ ciężaru. podwieszone- 
go uzbrojenia. Kiedy wracasz do 
bazy po wykonaniu misji, twój 
AOL AOC OWA INAB UZ 
zwykle energiczny. Natomiast gdy 
lecisz obciążony wieloma galona- 
LUBZINZEWUOGCICINNEWZCH 
łów wybuchowych zdaje się, że pi- 
O ECJZAUC LC O UCNOWICJ 
którą ktoś zaraz ustrzeli. Jak re- 
alizm to realizm — żadnych zwa 
riowanych manewrów. Symulacja 
bezlitośnie piętnuje każdy błąd do- 






>. 
© 


t 
"= 


>| morostego pilota. F- 
p mimo swych 
gabarytów jest ma- 
CZTEWOCATAKSZE 
na stery — także 
w symólacji Poza 
tym, szczególnie 
| w ciężkich warun- 

kach atmasferycz- 
WZSUWWUOWEGZZACJE 

samolotu nastręcza 

dużo trudności — 

ciesz się więc, że 
uwzględniono auto- 

małyczne systemy kontroli lótu. 
SZW. G (Control Agumenta- 
UDO GOKONESNACA ZU 
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maszyn 
prze ech wytu- 
ją ych na po- 
bliskim lot: 
nisku. Poza 
tym widać, 
że system 
w prze- 
(e wlotni 
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[z ży: Y Z HRM (Hi UUDA 
ution NEDALUWE 
przedstawia obszaf 
0 aj WWRORSYJKCCOKC OBU JE 
kich Paa widziano oddzielnie try: 
ykrywania celów rucho- 
o nie byłow F-I5NI) — 
yo (Ground Mowa ryt) 
wykrywa wszelkie ruchome pojaz- 
dy w odległości do 52 mil mor- 
Tonie komiec. Jeżell zabrałe$ za- 
sobnik LATRIN, la możesz okre- 
ślać cele przy pomocy desygnatora 
GE erowego Możesz wizualnie 
lla- 








w 
















"X ZKEME na- 
LUarziejsAO UA) 
do tego WVP (Weapon Video Page) 
— tryb MPD współpracujący z gio- 
wicami bojowymi pocisku AGM 65 
i bomby GBU-15. Jak ci jeszcze 
mało, to GBU-15 możesz wystrze- 
liwać zarówno w trybie LOBL 
(Lock-On Before Launch) i LOAL 
(Lock-On After Launch). | 
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n jest pokaźny. 
* bomb robiących wielkie 
bum!, do WW CÓOWZIW ALWE NOTY 
bojowych, naprowadzanyć h lasero- 
wo lub WLACZA BYŁ UNIECAJ 
zrzucanie sekWen- 








= 



























cyjne (określasz ile 
żrzuconych i w jakim (WZORY GH 
żesz także wyznaczać wysokość 
otwarcia pojemników służących do 


ataków powierzchniowych. 








sztuka wałki powietrznej jest 
ńosyć trudna do opanowania. Sa- 
mo skanowanie przestrzeni może 
twibywać się na siedem sposobów. 
OZONE CHYUDZUE CZ NICZOZ 
arch) ma podprogramy: RWSH 
UUBA OKO SA ZTIZKEZCOW 
szybko przemieszczających się 
względem ciebie, RWSM (Me- 
dium RWS) do 
UALSIAACEE 
nia 








ce- 
łów mie 
AUILACICE 
cych pozycji 
względem ciebie, 
UD (Interlaved 
RWS) —— naptzemien- 
ne RWSH Ii RWSM. 
Jest jeszcze: RGH 
(Range Gated High) — 
szybsze, ałć mniej: dokładne 
skanowanie RWSĘ VS fVelócity 
Search) pozwała okresłać prędkość 
MWZCENPYOZJ ECA AUE 
ka; VCTR (Vector) jest najbardziej 
czułym i czasochtonnym sposó: 








bem skanowania przestrzeni póe 
wietrznej, pozwalającym wykryć 
we echa na większych dy- 














w. ZB 
śled je poleci «hb 
ŚTT, ale radar AN/APQ-70 pozwa- 
I ci.t akże = wg Nać cele nawet, 
gdy namierzasz konkretną maszy- 
nę yoga — — służy do tego tryb 
TWS (Track LINIOECZTNE Gute 
SGO ENO (ERY ręcz nie — 
Ot ograniczenia standardowe 15, 50 











stopni w poziomie WCYZOWZEY 
6, _ KC pt W ww 





KCYJRGG W. tyc MIA  namie- 
rzać cele mk ZOZUUOOYN Z 
Search (20 stopni, 1Onm), Boresi- 
ght t(4 stopnie, 1 Onm), SuperBore- 
sight (4stopnie, 40nm), Verticał 
Scan (5-55 stopni w pionie, 7,5 
stopnia w poziomie) oraz Guns (60 
stopni w poziomie i 20 stopni 
w pionie). Tryby automatyczne wy- 
korzystuje się na ogół w konlakto- 








. bomb ma być 


wej walce mańewrówej 

Podczas walki mańewtawej 1mo- 
żesz wykonywać kitka manewrów 
bojowych, wykorzystując resztę 
SWO ZOZ NUN ZOZOZIE 
pułapek. Przestudiuj dobrze pód- 
ręcznik, gdyż sztuczna inteligencja 
twoich przeciwników nie jest zbyt 
ograniczona. Myśliwce przechwy- 
tujące kooperują ze sobą oraz z na- 
ziemnymi systemami radioloka- 
cyjnymi, stosują różne sztuczki 
I często próbują urwać się z twoje- 
go pasma skanowania. 










ELEKTRONIKA 


Na pierwszy rzut oka widać, że 
FTSE jest potężnym narzędziem 
zfiłszczenia. Jednak same rozwią- 
ZUELOWOI CALE UZ ATNICE 
ją sukcesu w powietrznych zmaga- 
niach. Dlatego też F15E wyposa. 
żono w nowoczesną awionikę 
pokładową. 

Już w pierwszych lotach doce- 
UCZECO SOC UW CYstza(e 
z MPD (Multi-Purpose Displays). 
Prawdżiwy pilot óbsługuje je wci- 
skając pałcem klawisze otaczające 
każdy wyswietlacz. Twoim wirtual- 
nym palcem jest myszka: prżełą- 











czasz nią wszystkie tryby (paqe) 
pracy MPD. -Wszystkie tryby MP5 
opisane są dokładnie w ińqstrukcji. 
Warto wspomnieć e systernach 
wspomagających dół, nawieację 
I orientację w terenie. 54 la odlpa: 
wiednio: ADI (Altitude Director Ir- 
dicatot). HSI (Horizontał Situation 
Indicatór) oraz TSD (Tacticał $itu- 
ation Dispłay). ADI przydaje się 
qłównie włedy, ady masz uszko- 
dzony HUD. HA wspomaga nawi- 








AACJĘ — zarówno tę opartą na ste- 
ADEUNERONENAWZANET ZECHCE 
diolatarniach systemu 1AGAN. 
15D to. abraz sylnacji taktycznej. 
na eiektronicz(iej mapie Hkazują 
się najwazniejsze elementy wyko: 
nywanej tnisji -— cele, trasa 1óbl. 
istotiie punkty takie jak lotniska, 
wreszcie — zasięg radaru. 

UFC — Up Front Controls to 
czerwone paski wyświetlaczy 
umiesżczone centralnie pod HUD 
Dają ci prosty i szybki dostęp do 
opcji związanych z HUD, autopiło- 
tem, punktami nawigacyjnymi 
oraz do kilku dodatkowych opcji. 

F-15E jest wyposażony w sys- 
tem obronny TEWS (Tactical Elec- 
tronic Warfare System). System 
składa się z trzech podsystemów: 
AN/ALR-56C RWR (Radar Warning 
Receiver) —— informuje cię o rada- 
kg „acych twój samolot, 
CMD (Counter- 
measures  Di- 
spenser) jest 
odpowiedzial- 
WEZEWIIEU 
KICZRICIEOIE 
NEIRIAJSI NACE 
kot ę t y 
OEIJKICE 
SCJY 
nym, żaŚ 
AN/ALQ-128 
AUE WIZIE 
tronić Wartare 











>et) (o sładardowy „imiłkser” fal 
radiowych, zaklócający pracę we- 
qich radarów. Wszystkie te 5yste- 
my uwzględniane zastały w symtu= 
lacji 

RENOUNASRIYTE OM HTE 
o tealistycziyynh odwzorowaniu 
w syrułacji systernów: ILS (lm 
stfument Landirią 5ystem) wspo: 
miaqałącedo pódchodzernie do la- 


dowatliia; NAVFLIR — umożliwiają 
SOZONAUNICAJECA ZU Mial 
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ograniczonej widoczności: IEF — 
służącego "de _ rożpoznania 
6) me ZRLUZKOW UWYZNYJRZE 
montować: system AN/AAQ-14, 
AOWATCGWYCKAKAZCICAWANKE 
śmie podczerwonym celów za po- 
mocą kamety FLIR, wchodzącej 
w sklad nówaczesneqa systemu 
dkicón Oraz ATVAAQ-13 — pakiet 
OD LSAZATCZNEGUDYAJEURIAAWE 
sDKOSCI wżąlęrkiej. 


KAMPANIA 


Kampanie są dwie. Pierwsza to- 
czy się, w Iraku podczas operacji: 
GOA ENEI WZORZE ZEBNIYZI 
W drugiej kampanii przyjdzie ci 
walczyć w hipotetycznym koniflik- 
cie nad Iranem. Teatry działań 
uwzględniają przebieg twoich mi- 
sji — jeśli zniszczysz raz most, to 
następnym razem, gdy będziesz 


eciał w okolicy tega móstu, uj- 
tzysz jedynie zgliszcza. Fajnym 
pómyslem jest wprowadzenie 

do kampanii elementu zarżą- 
dzamia wszelkimi zasobami. Do- 
wodzisz Hidzmi, masz określoną 
ikóść maszyn i ograniczone zą- 
soby wyposążenia: Jesli jakaś 
maszyna zostanie zestrzelońa, 
tw stracisz ją bezpowiótnie. Bę- 
dziesz imisiał także kombino- 
wać nad ledówaniem użbrojenia 
— £ potzątku raaqazyny będą pel- 
ne, alę, jak $ię ókRaże, uzbrojenie 
APAWCEC R CZA Z CYZ AE COBY (sys 
dojść do teqo: że w późniejszym 
AEWACZI GU PZZE NICE 
skuteczniejszych środków rażenia, 
be wykorzystateś je wcześniej na 
WZENUUSATACE 











A. wtedy, z pełnym realizmem, 
wezmiesz baty. | 


czerwięc 1338 
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plikowaliśmy miesiąc temu 
W „Widokach Na Przyszłość”. 
Już wtedy, statyczne screeny 
zapowiadały nadchodzący wiel- 
kimi krokami hit. Po zagraniu 

w zamieszczoną na majowym 
kompakcie demonstracyjną 

| Jersję programu, można było 
© oczekiwać pojawienia się 
h j wersji gry. Panie i pano- 
wie, ta chwila nadeszła. 












"Gspirowana jest akcjami 
M s LL) 

iej formacji komando- 
- Rangers. Zołnierze ci WYy- 








4/6 





line 











czerwiec. 


korzystywani są przez armię 
przede wszystkim do zadań sztur- 
mowych, lecz w przeszłości używa- 
no ich głównie do operacji wywia- 
dowczych i rozpoznawczych dale- 
kiego zasięgu. 
Rangerzy znani są 
z szybkich akcji, któ- 
re mają na celu wy- 
konanie zadań zanim 
zaskoczony nieprzy- 
jaciel będzie w stanie 
zareagować i użyć 
swych, na ogół prze- 
ważających liczebnie, 
sil. Obecnie kompe- 
tencje Rangers obej- 
mują między innymi akcje ratun- 
kowe, obronę obywateli i mienia 
Stanów Zjednoczonych, a także 
p to li dyplomatycznych, po- 
nadto demonstrację obecności 
amerykKafis lej na świecie, lecz 
© £ ysikim Rangerzy wyko- 
nują ,ś dóhie A cje skierowane 
z | WKo celom znajdu- 

n się w głębi tere- 
wroga. 
iańqefs są praktycz- 
samówystarczalni. 

s Zglicjalnymi in- 

| bez wsSpar- 
fżenia mogą 
prowadzić 





























.aasae 


1338 













walkę nawet przez 
mandosi ci muszą 
upy gotowość 

W obozie gotowo ŚĆ ale 

nosi non stop osiemdziesi p 
procent — dzięki oddzi 
jest gotów do odłotu w przeciągu 
kilku godzin. Tę ogromną spraw- 
ność Kangers zawdzięczają nie 
tylko wyczerpującemu treningowi, 
który towarzyszy im praktycznie 
przez cały czas służby, ale także 
szkoleniom, poprzedzającym przy- 
jęcie młodych żotnierzy w szeregi 
Rangers. 

Punktem ciężkości tego szkole- 
nia jest działalność patroli rozpo- 
Znawczych, znajomość broni 
i technik pierwszej pomocy oraz 
ciągnące się dniami i nocami ćwi- 
czenia w walce piechoty. W pełni 








„ukształtowany” komandos Ran- 
ger potrafi przebiec osiem tysięcy 


metrów w czterdzieści minut, 
przepływać znaczne dystanse 
w ubraniu, a także maszerować 
w pelnym wyposażeniu z prędko- 
ścią sześciu kilometrów na godzi- 
nę. Do końca szkolenia wytrzymu- 
je na ogół mniej niż połowa rekru- 
tów. 


DEMONY WOJNY 


.0..0000000000000000000000000000000 


SPEC OPS rzuca graczy w prze- 
różne miejsca, gdzie swe akcje 
przeprowadzali Rangers. I tak, 
przyjdzie walczyć między innymi 
w starym lesie położonym qdzieś 
w byłym ZSRR, w tonącej w stru- 










ach deszczu kambodżańskiej 
inglii na terenach należących 
do Wietnamu, a także w zasypa- 


ych śniegiem górach. Warunki 
je zmuszają do zmian sposo- 
juflażu, toteż występujący 
zolnierze będą często zmie- 
we mundury — czasem bę- 
p Bdycyjra, zaniłozielona 
Czasem Śnieżnobiały ko- 









ruskich „afgańców” w chustach na 
głowach, po oddziały Hatynosów 
w czerwonych beretach. 

Bardzo dobrze zrealizowane z0- 
stały występujące w grze walki. 
W SPEC OPS zawsze współpracują 
ze sobą dwaj Rangers, przy czym 
ten drugi komandos kierowany 
jest przez komputer. Jego zada- 
niem jest ostanianie Me 
W przypadku śmierci żotnierza s 
rowanego przez ciebie, auto 
tycznie na komendy zacznie rea 
wać komandos pozostający dotąd 
w cieniu współpracownika. Takie 
rozwiązanie zwiększa realizm roz- 
grywki i pozwala lepiej wczuć się 
w klimat gry. Po zmianie pod- 
opiecznego, gracz jest przez chwi- 
lę zdezorientowany i bezradny — 
wtedy jednak trzeba wziąć się 
w garść i możliwie szybko ruszyć 
do akcji. W SPEC OPS, tak jak na 
prawdziwej akcji, nie ma czasu na 
optakiwanie zmarłych, można je- 
dynie rozpocząć zemstę. 

Ogromny realizm gry objawia 
się także przy wywałaniu kolejnych 
magazynków w kierunku nieprzy- 
jaciela. Broń zachowuje się tak jak 
w życiu — trudno o długą serię, 
gdyż albo skończy się szybko amu- 








nicja, albo po prostu zmęczy się 
ręka żołnierza. Nie zalecam jednak 
biegania po placu boju z dzikim 
okrzykiem na ustach i odbezpie- 
czoną bronią w dłoni. Rangers mu- 
szą działać możliwie szybko 
i sprawnie, co w przypadku nie- 
odrgBanie imponującej przewagi 
liCZE onej wroga oznacza przede 
r partyzantkę. Na szczę- 
en q ry umożliwia dość ta- 
ę przed ogniem wro- 
sienia i | mia le- 
ut mi nie wznoszą się drzewa, 
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kim okiem nieprzyjaciela. Na ogól 
walka przypomina zabawę w cho- 


_ wanego — żołnierze chowają się 


„ża Czym popadnie, strzelają, po 
czym na nowo ukrywają w bez- 
piecznym miejscu. Mimo czysto 
ofensywnego charakteru gry, po- 
tyczki są najczęściej defensywne 
— w takim stopniu, w jakim de- 
fensywne mogą być potyczki:) Tu- 
taj chłopaki naprawdę liczą się 
z tym, że oberwą. 


SEAL TEAM 


eocaoocaooaooaooOGOaaoCOGOGOOGaOOaGQOOaa 


Po ujrzeniu obrazków i przeczy- 
taniu pierwszej części tekstu do- 
szliście zapewne do wniosku, że 
SPEC OPS jest zbliżony ideowo do 
legendarnego już SEAL TEAM. Nie 
bardziej błędnego — SPEC OPS: 


RANGERS LEAD THE WAY jest grą 
typowo zręcznościową, przedsta- 
wioną w sposób znany z TOMB 
RAIDER, OUTWARS czy DIE BY THE 
SWORD. Gracze pragnący wyda- 
wać rozkazy czy też działać w więk- 
szej, zorganizowanej grupie, mogą 
się zatem srogo zawieść. Zręczno- 
ściowy charakter programu nie 
oznacza jednak, że został on mery- 
torycznie uszczuplony w stosunku 
do SEAL TEAM. 

W SPEC OPS wystąpiła plejada 
„gwiazd” uzbrojenia i ekwipunku 
— można zatem postrzelać z M16 


| OE 


1 aro ryrano Noóoliu nokczaą PFracrdc 
wiece dymne. Italwiększą IHaldę 


sprawiło mi jednak działanie 
z noktowizorem na oczach — no- 
tabene, niezbędnym do ukończe- 
nia pierwszej, rozgrywającej się 
w prawie absolutnych ciemno- 
ściach, misji. Nie dość, że to po- 
cieszne urządzenie wydobywa 
z ciemności wszystkie obiekty, to 
zachowuje się zgodnie z rzeczywi- 
stością. W praktyce oznacza to, że 
wszelkie źródła Światła (tj. wybu- 
chy, strzały) stają się przeraźliwie 
wręcz jasne i... porażające. 


Walczący potralią praktycznie 
wszystko. Żotnierze czołgają się, 
padają z cichym sapnięciem na 
ziemię, biegną zgarbieni, aby unik- 


nąć wrażego ognia, klękają na jed- 
no kolano przy celowaniu, stra- 
fe'ują i automatycznie odwracają 
się w kierunku wroga bądź innego 
podejrzanego elementu. Ranni pa- 
dają na ziemię, aby jeszcze przez 
dłuższą chwilę tarzać się z bólu, 
trafieni upuszczają broń bądź wy- 
walają ostatnią serię w dowolnym 
kierunku, zaś pozostający przy ży- 
ciu godnie walczą aż do ostatniego 
tchu. Determinacja walczących 
jest przeogromna. W SPEC OPS 
nikt nie próbuje po cichu się odda- 
lić albo poddać. 

Oczywiście, tak jak w życiu, 
w SPEC OPS zdarzają się marudę 
rzy i słabo nadający się do tegć 
wodu żołnierze. Raz zdałz 
się zajść od tyłu drzemiąć 
swoim karabinie warto 
piero po chwili facef 
i rozpoczął Swą « 
nę. (Bylem S; 
naprawdę € 


aby wreszcie upaść i dać ogniowi 

dokończyć jego dzieła. Granat, wy- 

buchający przed nosem najwięk- 

szego nawet twar- 

dziela, zmieni atle- 

tyczne ciało 

w martwą tkankę 

przecinaną strzępa- 

mi munduru. Co 

istotne, w grze nie 

ma taniego efek- 

ciarstwa, "rodem 

z płynących obfitym 

strumieniem krwi 

i mięsa QUAKE 2 

czy POSTAL. W SPEC OPS śmierć 

nie jest widowiskiem, zaś „żywe 

pochodnie” przerażają realizmem: 

płonący żołnierze naprawdę cier- 

pią. Ogień nie jest obrazowany się- 

gającymi nieba, wesołymi języka- 

mi płomienia. Przeważa dym. 

Całość została przepięknie 

opracowana gralicznie — modele 
są w pełni trójwymiarowe, i€ 





nie każda broń wydaje inny dźwięk, 
zołnierże pokrzykują na siebie, zaś 
naturalne odgłosy stref walki (po- 
hukiwanie sów, szum deszczu) 
przyprawiają o gęsią skórkę. 


THE MEMORY 
REMAINS 

SPEC OPS to prawdziwe mi- 
strzostwo w dziedzinie gier kom- 
puterowych — wszystkim jej twór- 
com należą się duże brawa. Trudno 
o słowa, jakie oddatyby mój szacu- 
nek i podziw dla tej profesjonalnej, 
dopracowanej i pod kazdym wzglę- 
dem imponującej roboty. Jedno 
jest pewne — jest to jedna z tych 
kilku gier, które budują historię 


gier komputerowych. Żołnierze + 


zginą, imperia przeminą, a pafiłęć 
o niej pozostanie. 
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| ADAC OWO CVZIEEKIE 
niespokojna. Dalsza egzystencja Or- 
ganicznych form życia we wszech- 


ŚWESE stoi pod znakiem zapyta-' 
UCZECYZODCYE najgorszego go- 
SeCH kosmosu OSA CSANIU 

Koleś ten; 


imieniu „Pan cienia”. 
wraz ze swoją armią mechanicz- 
nych WODWNLOWĄ niedawno - 
stanął przed poważ- + 

nym problemem. « 
OJCA 
LUIICEZEOY „4% 
by natural- - i 
WW 
zdobyć, 
MJNOW ! 
UZCTi 

CZELE | 

iGHOJKIS € 

„nią boga-- 

tą w rudy - 

PEACE ICIE 

" jednak pęcha, 
ZAKUUKSAJ NIN 
wkurzył największe- 
KOJAZTGJCEWCA ZEE 
świecie, czyli mnie. Postanowitem 
wskoczyć do mego wozu bojowego, 
zniszczyć wojska inwazyjne, by j Już” 
nigdy więcej nie śmia- 






ABLULLCZ denerwo= P 4 p 
wać. PB 
I wskoczy- 4 
| ZUSYCEJNC 
WODZĄ | PYSADE 
MIUCESCOCE £ || ESP E= 


i kresek, nie 4 
WISCEZJElA(A 
się w żadną lo- 
giczną całość. | 
Nigdzie nie było wi- -* 
dać broni ani paska 
energii. Nerwowo spojrzałem na 
pudelko. Co jest, po- 

UWAGI CA A 





























Mistrz SONET riesdn więcej niż cienizna. 


symulator? Wkrótce GUZIKI KC 


SS CREOEDOOWOJONYANE 


„ doczna, by rozwalać nią wrogów na 
ODJ CZU SOWA (GIZUWICANCZe 
w wir gry, przeszedłem jedną plan- . 


Szę, drugą, znalaztem też kilka 
przydatnych gadżetów. Rozwaliłem 
EEUOWANIIELOCUCAA OC 

—_ -gosprzętu. Zacząłem się na- 
__ wet przyzwyczajać do 


| wszyst- 
AOC 





NAME mic 0)/ 
nie fakt, że zaczęło mi 
ZE nudzić. . 


| ZONA CIECIA ZKUCNIE 
my Psygnosis o nazwie SHADOW 
KOD SOKErZJCIUNICKYZCTWYZE 


-czywistego, w której akcję obser- 
„Wujesz z perspektywy pierwszej 


osoby. Nie kierujesz tu jednak 
poczynaniami komandosa, tylko 
prowadzisz W OCZYZYLWAWAGYACIE 


On UO 
wszelkie trafienia — do tego 
stopnia, że pierwszą planszę 
można przejść bez jednego 
strzału, gdyż pancerz i tak wy- 


SWI EKACZN ZZA UA 





_ tego, co widzia- * 
STUCK 
lorze 


GZSCOZO! pojazd bojowy. Jest 


Uzyma wszystko, .czymi poczę- 


Przejście dalszych plansz jest 


„ trudniejsze, a to z uwagi na pewien 
RUCZZSZATWASOWICUUY ZA 


Otóż, kiedy zostaniemy trafieni, 
LESZ CUBA NUCOW ZNANI 


_na biało. W tym momencie nic nie 


widzimy, a więc i nie możemy nic 
zrobić. Przez około | — 2 sekundy 
jesteśmy bezbronni, co skrupulat- 


UODO SWIEJDZZANOJAWAĄ 


łając w naszym kierunku grad poci- 
sków! Jeśli znowu trafią, 
to cała sytuacja się 
BONA SA 
| BVALO LT 
(USA 
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e m, e 
dząc nawet, (P <ż2B 
kto wali do nas = 


SE CLECJA KIA * 
Jak już zapewne się 


OOONOSCANZY "oe 


SZUBCUCEOJCIEC 
"za niedopuszczalną — 
zwłaszcza, że naprawdę byłoby na. 


co popatrzyć. | 
BO OOO SLAWOCJ NAJ E 


- mują naprawdę dziwaczne kształty. 
Od alienopodobnych kolesi z pro-_ 
 miennikami w tapach, po naprawdę ' 
dziwaczne stwory z 


PIBECCZJCI 
w miejsce oczu. Mnie najbardziej 


podobały się wieżyczki obronne 
WACZZISOSYIEUNYA Ua 


gląd przypominał mi najgorsze sce- 

WZALNZNU Kate 
OBUSTZUDIWYCZ CEDC (YZOW EE 

ną grafikę, przypominającą tę 















JU UGZAOSONKSZEWZICO: 
UEZWCUCWGAJFOKZECZKANY/Z 
SWNUZZIUIUOTZI WANY IC 
OB EYZO I Ze: | zoo) (OI 
OU OZZL GUI 


' a energia powstała przy wybuchu 


na pewien czas rozświetla otocze- 
UKOOSZZUCZ AWZ ZZ 
SCZSEWCAW WICI COWNZAWA 
kle dokładnie, co przejawia się 
m.in. w tym, że piksele pojawiające 
się przy podejściu do Ściany. są 
""MDCWJENCWCNACZKIKE 
z wet WIEUCZE EN, 
- SDfx. | 

' Tym bardziej żal, 
ZZ EDIGJWJ ACO 9 
DALSZA, 
wymiatając po 
drodze wszystko 
TC USZYCYWE 
dość kiepski. Skłą- 
 ZIESOCE ENZO 
ZONK UUCANZONE 
"korytarze, w których 
SZDCLUBOSZWNORWAC 
uskoczyć przed lecącymi pociskami 
oraz (nawet spore) sale. W grze jest - 
rZEUCUOZZULOWNYZZY GHC 
nowych, zą którymi można by się 
schować i prowadzić atak wypado- 
wy. Czyni to z gry totalną jat- 
GEEDŁIGWIK IG DYZZE 
_. wroga i  wywalamy 
„w niego wszystko co 
IUCUNZEDOK SA ZH 
trzymy jak wybucha. - 
ZZSTDYNOWAWIŁIE 

ZZOZ) 
ZZOÓWEOŚNUNE 
OJEJ nawet nie Za- 
4 (ZA 

Dźwięk jest świetny. Muzyka 
tworzy odpowiedni nastrój, a efekty 
KOZA KYZ ANAWA AJYZE 
(ORZECZONO ZUNU CC 
zwalić z krzesła nawet największego 
wyjadacza — niekiedy można się 
naprawdę przestraszyć. 

WASZ 71000) VBYVŁON ER LO) 
całkiem (USZZZEUCACANAN| pa- 
|(- IUJCIEIA (AU BOTNSCN 
a oprawa przedstawia się catkiem 
nieźle. Niestety, SM jest mniej pa- 
sjonująca. od DOOMa czy 
QUAKE'a: po prostu, po pewnym 
SZOCUWAAOACAICH 
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Puchar Świata 
(la SWOJED 
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Barbórka już za nami... 

A szkoda, bo FORS5AKEN to 
doskonała gra dla młodych 
górników. 


Rób 2113 okazał się być dla 
ludzkości pechowy. Mieszkancy 
starej planety=rnatki, Ziemi, wypa- 
iowali Stalosię tak na skutek nie- 
Udancqo eksperymentu na cząst- 
kach eiementnnych mateni, Ro: 





Rest — 1045 GiErukśc 1996. 











świadczenie dopiw- 
wadziło do niekon- 
trolowanej reakcji 
lańncuchowej I po- 
tężnej eksplozji nu- 
klearnej Rada Ar- 
(ystnatorów oqło- 
siła planetę „ziernią 
skażoną” i wysłała 
zastępy  1obotow, 
2 zadaniem rbiera- 
nia kazdego warto: 


"= m» <2 (htfv3 = 
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 LNZYMIULUJ 






sciowego śmiecia. Niepisane pra- 
wb słdnowi, ze Wszystko, Czedonie 


potrzebuje Rada, 


„ należy dG £nalazcy. 
„Jędnym z najem- 
"mików. i towców 


 tychrigs | wylądo- 

wali na_Ziemi, je- 
. stes-fys Masz jed: 
-« nak —DEWq 


iesztą —— "metodę 
dVB ©  lestore, 


pokonae wszystkie trudności. 
OCZYWISCIE 


Ficrwszy kontakl 2 FORSAKEN 
potrałi nawet najtwiudszego scep- 
tyka przyprawić o drżenie poslad 
kow. Animacja jest dosłownie hi- 
perplynna. Hammer (i jego po- 
dwojne Voodoo2) twierdzi nawet, 
ie 60 klalek na sekundę przypra: 
wia 40 © mdlosct. lok160 tns! Licz- 





„Aagrłu, Którzy na- 


»przewacdę nad 


prźzysuży ciu której 
DĘdZłĆSz=w stanie 


SBBERCH 


nic, można wyświetlić wybiełając 
jedną z opcjińehu — okaryje Się 
że nawet w większym tloku-frame- 
rate nie spada poniżej „ marnych” 
50 klatek. I to na standardowym 
P200 nie-MMX 1 starym monstejze! 
Każdy ruchomy przedmiot — 
pojazd, rakieta pocisk 2 działka. 
powerup —— jest źrodłem światła 
6 określonym kolorze. Dodatkowo. 
korytarze podziemyci (lub. pod: 
morskich) baz j-miast także mają 
swoję własne, nastrojowe oświe- 
tlenie, Wszystko to razem daje nię” 
prawdopodobny efekt. Wczoraj za: 
qratem w Unreal na Gambleriadzie 
| muszę przyznać, że gra świateł 
w FOKSAKEN jest prawie tak samo 
piękna jak w. meqahicie z Epic. 
Ladniejsza nawet, choć trudno 
w to uwierzyć, niż w Quake2. 
Niestety. wspomniana hiper- 
płynność nie wynika bynajmniej 
Z geniuszu koderów zatrudnionych 
w firmie Frobe. Carmacka na mzie 
nikt nie przebił i nie zanosi się Na 
i», że szybko przebije. O tomi chór 
dzi? Jrzwyjasniam. Otóż arChitele 
turą poziomów w FORSAKEN jest 
pfawie tak samo prosta, jak w sta- 
reńkim Descencie. Żadnych trójwyć 
miarowych " ekstrawaqaneji” = 
wszędzie gladkie-ściAny. Elekt wi- 
zualnego bogactwa tworzą piole- 
sjonalnie wykonane tekstury, które 
jedniak nie do kohea mogą zakamu- 
flować wiedociągiięcia<engine W 
Przemierztjąć podzienine”i pód- 
wodne boży nie żobaczycie nigdzie 
skomplikOwągyEh=graficznie, trój: _- 
wymiatawych konstrukcja miarę 


- posągów 7 Hexena? ©zy maszynesji 


Stroagów z Quake... (16 z tego: 

Podczas Gry>wspormniane pror 
stota nie-przeszkadzała m! jednak 
zbytnio, gdyż tevele.isianć %4 Wto 
gami, których liwidówanie skur 
lecznie odciąga gracza ad dgląda- 
Mia ściga. © | a 


MEMRŻERIA © 


W lej konkurencji. FORSAKĘŃ 
Wygrywa 2 wieloma regomowatiy- 
mi produktami. Roból4szczegól 
nie latające) potrafia nie tylko 


tępność min wymusza 
a choć trochę myślenia. Ła- 
się na chama w Środek 
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Przez analogię wypadamy 
powieQzieć, Ze W DeSll siedzi 
cziawiek. Jedllneoganka 
jest fg rawda. WAYNE 
bestłach słelzą .. robOdkw/oE UG 
tego (doszło wyjaślia ramką 





| [BEĄSTS WARS przenosi 
| cięyw Jświat transformers, 
Lqdzie-Osobiście możesz po- 
prowadzić do zwycięstwa je- 
den z walczących ze sobą od 
wieków klanów. Niezależnie 
czy wybierzesz Maximali czy 
Predaconów, twoje zadanie 
pozostanie takie samo —— 
zetrzeć przeciwnika na 
proch, przejąć kontrolę nad 





źródłami Energonu i opu- 
ścić planetę w poczuciu do- - 
brze spełnionego obowiąz- 
ku. Po każdej stronie czeka 
12 misji rozgrywających się 
w czterech różnych scene- 
riach: pustynnej, wulka- 
nicznej,  zurbanizowanej 
i zniszczonej zanieczyszcze- 
niami. Otoczenie prezentuje 
się nieźle, jednak nie ma tu 
w zasadzie żadnych bajerów 
oprócz słonecznych reflek- 
sów. Razi nieco pustka — poza 
nieprzyjaciółmi nic się nie rusza. 
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Po każdej stronie walczy 5 robo- 
tówsOptimus Primał, Cheetor, Di- 
iobot, Kattrap i Rhinox w przy- 
padku Maximali oraz Megatron, 
5cotponok, Blackarachnia, Infer- 
no I Tarantulas po stronie Preda- 
conów. Zróżnicowanie ich cech po- 
woduje, że każdy sprawdza się le- 
piej w innego typu misjach. Gdy 
któraś z misji nie powiedzie się — 
robot zginie — to zostaje on skre- 
ślony na zawsze z listy naszej dru- 
żyny. 

Transformers muszą poruszać 
się W postaci zwierząt, gdyż dłuż- 
sze przebywanie w formie robota 
powoduje utratę energii. Niestety 
forma organiczia jest nieuzbrojo- 
fa i w praktyce musimy zwiedzać 
planszę jako milusi dinozam, 
a gdy napotkamy wroga wycofać 
się na z góry ufłatrzone pozycje, 
szybko transformówać i zaatako- 
wać — po czym na powrót zmie- 





nić postać. Nieste- 
ty często nie mamy 
czasu ani okazji do 
bezpiecznego od- 
wrotu i zwykle za- 
robimy ze dwa tra- 
flenia, nim będzie- 
my w stanie się 
bronić. 
Problematycznie 
został rozwiązany 
system celowania. 
W zasadzie celow- 
nik sam się napro- 





wadza na wrogów. Trudno jednak 
dopatrzyć się tu jakiejś logiki 
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działania, czasem trzeba się 
nieźle na- 
gimna- 
Stykować, 
aby robot 
zaczął 
strzelać 
w to, w co 
akurat 
chcemy 
(1 naj- 
częściej 
powinniśmy 
w danej chwili). 
Zupełnie fatalnie roz- 
wiązano sterowanie — gra ob- 
sługuje jedynie kontrolery Mi- 
crosoftu. Dla każdego z nich 
oraz klawiatury są 4 predefinio- 
wane ustawienia bez możliwości 
zmiany. Co prawda akceptowane 
są inne pady, jednak mało który 
dysponuje aż ośmioma wyma- 
ganymi przyciskami. W zasadzie 
sprawdzają się jedynie urządzenia 


"© 




















programowalne. 

BW zoptymalizo- 
wano pod Glide 
i jedynie posiada- 
czom Ś5Dfx dane 
będzie odczuć 
pełną radość gry. 
Pozostałym nie po- 
maga zaden akce- 
lerator i najszybszy 
awet  proceSor: 
gralika wygląda 
znacznie gorzej 
/ | nawet w trybie 
/ 320x200 na P200 

MMX, wszystkie postacie 
poruszają się tak, jakby chodziły 
w wodzie.Pro forma wspomnę 
jeszcze o możliwości gry po sieci 
LAŃ, przez modem i w Internecie 
na Microsoftowej Strefie Gier. 
Ogólnie — BEASTS WARS to cał- 
kiem przeciętny Średniak, który 
najprędzej zainteresuje miłośni- 
ków mutujących robotów. 8 
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ACHUOCEJKAYJC kilkakrotnie 
odkiadana. Mimo tych trudno- 
SKA OCZEA OC WIAKICJE 
ra On Line, nie tracił świetnego 
humoru. Na sieciowej witrynie 
firmy UCRZ) już od dłuższego 
czasu mogli zarówno poczytać 
sobie o kolejnych, imponują- 


cych możliwościach programu, | 


jak i pooglądać, a-nawet postu- 


HELU ANATOMII 


cych znaleźć SFAVKICZA ICE 
przyjemnych doświadczeniach 
AYIA ZZA ERO 
nadchodzącego sequela nasta- 
ODZEW HEH 
MAROWACJNIFZEYCOH 


SZCZYPTA 
HISTORII 


NYTYTPETTTTTKPIZI PFZ MYFE,.. 


W zamierzchłych czasach końca 
ZKOJ Z iACYCH/ENOVAZICN CZ 
przygodowa POLICE QUEST. Pro- 
gram ten, jako jedyna z Ówcze- 


snych gier, traktował poważnie za- 
wód policjanta. Wreszcie funkcja 


komputerowego gliny przestała 
ograniczać się do pościgów i strze-. 
ZUIKO DZA KAWACEOJE NY CINE 
wydoroślał i obróst w piórka — zy- 
skał swoją osobowość, posiadł 
wrogów i przyjaciół, posiadł Ściśle 
określone kompetencje i otrzymał 
ZZWCWUJCZIOCIEWIOWAZIE 
POLICE QUEST okazał się strzałem 
w dziesiątkę — kilka lat później 


pojawiła się nowa, odświeżona (po- 


siadająca interfejs point'n'click) 
wersja programu, rynek zaatako- 
wał także pierwszy klon gry — 
BLUE FORCE ze stajni Tsunami. 
Wydany przez Sierra On Line 
POLICE QUEST trzymał się jednak 


SEE GUZY CZAD ZA TUKGZCANAZ 


(O GIELSTZUAKO JI NZKOO AZ 
rii. Wreszcie, w 1994 roku nadszedł 
kres „złotego okresu” dla Sierry 
WAKE 

W CYJZAKGA ZI izka CWAGIE 
zmienił się policjant wspomagają- 
cy merytorycznie zespół autorski. 
Darryl E Gates, emerytowany szef 
policji Los Angeles, z dość wyide- 
alizowanej rzeczywistości POLICE 
QUEST stworzył Świat jeszcze bar- 
dziej ponury i brutalny od tego, 


w jakim przyszło nam żyć. Niestety, 
ta operacja nie przemówiła do gra- 
czy ani recenzentów i kierownictwo 


Sierry postanowiło diametralnie 


zmienić ideę serii POLICE QUEST. 
W 1996 roku, tj. w momencie naj- 
większej fascynacji programistów 
technologią CD, powstał SWAT — 
zajmująca cztery kompakty, multi- 
ZEW (OU DAJZNKSICNUICICECE 
czyć w sobie najlepsze elementy 
znanych hitów. I tak w SWAT znala- 
zły się: tony przerywników filmo- 


wych, trochę strzelania, mnóstwo 


„Specjalistycznej” otoczki i trochę 
misji, które naturalnie należało wy- 
konać. O ile pomysł byt w porząd- 


UCZCIE CA W zUCKEN CJE 


mniej blado. SWAT okazał się mak- 
A UCULENO CACHE (OD CH ' 
Co ciekawe, Sierra nie pozwoliła 





POLICE QUEST na naturalną 
śmierć. Cykl przeżywa rezurekcję 
właśnie teraz — od przeszło mie- 
siąca dostępny w zachodnich skle- 
PZA WZZYELICOKZE ESC 
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Taking it down; Chief 


2 powinien pojawić się także i na 


SO LCAKOC NIONA 
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WIDKGCSTNLUWACOSK CY a ZLCIAE 
SWAT 2 jest zupełnie nową, po- 
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WAŁCZU UK CHROME 
udanym poprzedniku nie pozo- 





stał najmniejszy nawet ślad — 
pompatyczny, „multimedialny” 
klimat, aktorzy, zeskanowane fo- 
KN CUCZIO C(INAVA AAAA, 
się akcja — wszystko to gdzieś 
wyparowało. Zamiast tego gracze 
otrzymali coś znacznie lepszego: 
grę łączącą w sobie najlepsze ele- 
menty JAGGED ALIANCE I SYN- 
BD) (FNIDAR TCO ZYCH (ONA CE 
alizowane zostało naprawdę 
z wielkim rozmachem. Nawet 
liczba sześćdziesięciu najemni- 
ków występujących w JA przesta- 
ILONA KAVJC GUZKA ZANICE 
ZUS WIZA UCACAKUCH AOC] 
LSYJENI (GlWA/SA VK ZEW ZWANA 
og) (aa (CU CWZIZAJCIIEE 
kować i chłonąć w niewielkich 
porcjach. Każda misja wymaga 
przemyślenia i rozsądnego plano- 
WZIUCE 

WIEUCZZE UYJCYJA a JUCJIE 
w dowódcę oddziału jednostek 
SWAT, ale także nic nie stoi na 








przeszkodzie, abyś poprowadził 
ku zwycięstwu brygadę gotowych 
LIERAC (OS CZZALLUZYJCOWANCJIE 
(ION GAGUIOKATANA CVA 
strona ma swoje udogodnienia 
i ograniczenia. Na przykład, poli- 
cja ma w większości misji dostęp 
do ciężkiego wozu bojowego oraz 
śmigłowca, ale wykonana przez 
SU CYC CWRZANAJLEW UKE 
(CEUOAZNCZJN GEJA) (45 
tacją dowództwa. 

SI ZEOZIAZEOCANAWZOCNYE 
czywistym. W praktyce oznacza 
to, że decyzje — nie dość, że traf- 
a CZE ZA LEGWZINZANAIEE 
ZAAZUKCAU PD ZWUCZAAWAJCYZE 
tem, jeśli pozostawiony bez osło- 
ny komandos oberwie nagle serię 
albo potraktowany zostanie gra- 
natem. W SWAT 2 wróg nigdy nie 
Śpi, zaś jego inteligencja jest co 
najmniej imponująca. Oczywi- 
Ście, nic nie jest doskonałe i cza- 
sem wrodzy zabijacy mogą 
ZIZI GK) (GAM 
dziwnie — raz zdarzyło 
się, że bandyta przeszedł 
obok moich komandosów, 
nie zwracając na nich więk- 
szej uwagi. Miał więcej 
szczęścia niż rozumu, to 
pewne. Mimo iż akcja roz- 
(UAMNZICECOWAWN( FLCJENCH 
naginanym w strategiach 
spod znaku RTS) czasie 
rzeczywistym, gra jest bar- 
dzo realistyczna. Koman- 
dosi poruszają się bardzo natu- 
ralnie — z należytą prędkością 
jak na odległość, z jakiej przycho- 
dzi obserwować pole walki. Stre- 
KANAGULUCYZUCZE NYCH 
trycznym rzucie, co znalazło już 
poklask .m.in. w SYNDICATE, 
GENDER WARS lub WAGES OF 
WAR. Dzięki temu, gracz ma ob- 
raz większego obszaru i może 
WEINATZIZ CIEKU ZYA AO LS 
czasu i na większym terytorium. 











Z początku mogą nieco razić ma- 
leńkie postacie, lecz już po 
pierwszych misjach treningo- 
wych przestaje się na to zwracać 
uwadę. 

Misje są bardzo zróżnicowane, 
SWZ CUKASZOWZIANAWNIE] 
należyty realizm. Scenariusze ich 
oparte zostały bowiem na rzeczy- 
wistych działaniach bojowych, 


BUUU CĘZICYZIKC CIAZE 


nostki SWAT. Można zatem śmia- 
ło powiedzieć, że fabułę SWAT 2 
PAWIUUTZIOKZ WAZA Nr] m 
mamy ukrytych gdzieś wysoko 
ZUG WA DCIAOAKONCHANZE 
nych tadunkami wybuchowymi 
samobójców, terrorystów, a także 
szaleńców przetrzymujących całe 
swe rodziny w domach, ponadto 
napady na banki i zdesperowa- 
nych, nie godzących się na rze- 
WAW OKO OKAWZA GTE 
LUSUCOZNOW OWENA ZYACU (0 


BSWAT. || | 





jest rada — czasem przyjdzie 
WOS (eKOA CZESANE CH 
bienia regularnej rozpierduchy, 
czasem będzie to usunięcie 
klienta ze znacznej odległości, 
oZOJUKA( ZI UATZIUCJ OJCZE 
nych odcinków terenu... Wystąpią 
także negocjacje i rozmowy za- 
równo z ofiarami jak i katami. Ist- 
nieje tylko jedna zasada — na 
ogół goni policja a przestępcy 
uciekają. A przynajmniej powimni. 


mo 





TECHNICZNIE 


KICULEWICZ CAP CWC NZ 
czątku wszystko wydaje się być po- 
twornie małe i schematyczne, jed- 
'Uz) GAZ] (YZ CYĄ JP) (OWY Z (WALICZCY 
doceniać to konkretne rozwią- 
| zanie graficzne. Jak już wspo- 
__ mniałem, dzięki temu możesz 
kontrolować wzrokowo znacz- 
| nie większy niż chociażby 
BCG OZNP LWISPACYZIY 
. Co ma niebagatelny wpływ na 

taktykę. I[zometryczny rzut na 





ne ustawienie agentów, co da- 
IEKZUCJECEW Used HKO 
UZAEIZCONANO IYLWZANIE 
OSA SIKUGIAWCO NALE 
Zarówno pomieszczenia jak i plene- 
ADI CIESIU NOUN CKYZO ZZ 
i wysoką jakością. Dekoracje po- 
wtarzają się. bardzo rzadko — kil- 
kadziesiąt typów Ścian, półek, sa- 
mochodów, budyn- | 









ków, podłoża 
mówi samo za siebie, Wszystko 

to można sprawdzić, odpalając bar- 
dzo prosty w obsłudze, dołączany 
do gry edytor map. Dzięki niemu, 
każdy jest w stanie stworzyć sobie 
wlasne, niepowtarzalne pole boju. 
Kolejne misje poprzedzane Są prze- 


pole akcji pozwala na precyzyj- 


rywnikami filmowymi. Wprawdzie 
filmy występują przed każdą misją, 
trudno jest jednak mówić o przepy- 
chu „multimedialnym”" występują- 
cym w SWAT 2. Podobnie jak 
w UBIK, służą one bardziej budo- 
WZTOWENIIKUNKONOWCOZIU NACZ 
KEWAMMOOTWNANSCU ZNICZE 
OW ZUUNUCISZNIOSZW OO 
i kasowymi aktorami. Gros miejsca 


„na płytce zajmują dane gry — i za 


ZEE SZOS GNOKOWKOCONE 
ne brawa. | 
Równie dobre wrażenie robi mu- 


Pa Chociaż motywy powtarzają 


SCZDYSAZUKGZCNYŻCAFIAVACZ 
trudno jest sobie wyobrazić satys- 
fakcjonującą grę bez nich. Dosko- 
nale budują one klimat i atmosferę 
—w zależności od zadań będą one 
WZIUOUSZETUU ZU (oj z(e2 
Wszystkie komunikaty gry są mó- 
wione, dzięki czemu trudno jest 
przeoczyć jakiekolwiek wydarzenie 
na placu boju. Podwładni meldują 
o swoich spostrzeżeniach, przypo- 
minają o swojej obecności, nie po- 
zwalają na chwilę nudy. SWAT 2 
ZALOZE AA ZKE czył 
wchłania swego użytkownika, nie 
pozwalając na przerwanie tej : 
w gruncie rzeczy stresującej za- 


WZJAA k 


* e 
Akana | 7 auauisa "app 


W czasie gry  znalaztem 
WO PYWZAL OJ Z KEOKOGICANZE 
dę. Mianowicie, po wkroczeniu 
komandosa (lub bandyty) za ja- 
kiś obiekt, jak choćby dystrybutor 
na stacji benzynowej, samochód 
DZIWO AIZ WZAWIESZNIE 
MIĘLÓCIMCEWI ZZO NCAA 
Gdyby stojący na linii wzroku ele- 
ment stawał się półprzeźroczysty, 
znacznie ułatwiłoby to grę. Cho- 
ciaż, może się czepiam? 








Microsoft zaczyna umacniać 
SWą pozycją na rynku gier kompu- 
terowych. |Po nieudanym „celow- 
niku” DEADLY TIDE przyszedł 
czas na tytuły, które na stałe wpi- 
sały się już w pamięć użytkowni- 
ków młodego pokolenia — żeby 

wymienić tu jedynie wyścigi 





- MOŃSTER TRUCKS MADNESS 
©. 0». «zy strategię A BRIDGE TOO 


82 +. FAR. Dziś przyjrzyjmy się trój- 


"e * - — wymiarowej grze zręcznościo- 


9a. * - _ wej OUTWARS. Grę stworzyli 
"..  . programiści z firmy Single- 
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„ * daczom. konsoli PlaySta- 
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- » środowisku 
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postaciami 
„ Bardzo mała jest także różnorod- 


_ razi nieco swą 
s nina prezentuje się bar- „ delikatną pik- 
- selozą, lecz po jakimś czasie na- 
» m "TOMB * RA- = prawdę przestaje Się zwracać na to 
* » - IDER, rozgrywany jes / uwagę. OUTWARS jest bowiem 
sę 8 W "trójwymiarowym. _ bardzo wciągającą grą. Ma swój 
specyficzny klimat, który po pro- 


czowi ogromną swobodę ruchów. 
I tak, kierowana przez gracza po- 
stać potrafi: biegać, skakać, schy- 
lać się, a wraz ze wzrostem jej do- 
świadczenia — wzlatywać dzięki 
rakietowemu plecakowi i szybo- 
wać, korzystając ze specjalnej lot- 
ni. 
Engine gry jest 

bardzo Szybki, 
trudno o przestoje 


wywołane doczyty- 
waniem kolejnych 
części leveli czy tra- 
cone klatki animacji. 
Niestety, za płynność 
trzeba zapłacić — 
w tym wypadku dość pro- 
stymi i schematycznymi 
przeciwników. 


ność wrogów. Przez większość cza- 
su trzeba walczyć z identycznymi, 


| czerwonymi i różowymi kreatura- 
- "mi. Widoczna 
_ Naekranie po- 
„stać. kierowa- 
- nego 
" gracza żołnie- 


przez 


rza z początki 


A ad 
© .. 
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Na Windows 98 trzeba jeszcze 
poczekać, toteż póki co warto 
zająć się inną produkcją sy- 
gnowaną przez Billa Gatesa. 


_ stu nie pozwala przerwać mordo- 
. wania. Nie zmienia to jednak fak- 
tu, że w porównaniu do ładnie 
- opracowanych tet, postacie pozo- 
stawiają nieco do życzenia. Na 
' szczęście, bardzo dobrze prezen- 
tuje się warstwa dźwiękowa pro- 


gramu. Prócz wybu- 
chów i odgłosów 
wystrzałów, zmysł 
słuchu bombardu- 


ją kolejne meldun- 
ki, prośby o pomoc, 
wydawane przez HQ 
rozkazy. Właśnie 
dźwięk tworzy swoisty, 
żołnierski klimat OUT- 
WARS. Eksterminacji to- 
warzyszy bardzo przyjemna, 
dynamiczna muzyka. Stanowi 


ona odpowiednie tło dla ogląda- 


nych na ekranie walk, chociaż cza- 


_ sem zdaje się znikać za kolejnymi 
_ eksplozjami i krzykami mordowa- 


nych. 

Jak nie- 
trudno się 
domyśleć, 
istotą 
OUWARS 
jest zabija- 
nie. Nie 


-_ chodzi tu jednak o bezmyślną rzeź 
- ani o mordowanie w imię wyższych 
' wartości. Gracz wcielony zostaje 
- w szeregi wielkiej armii, której ce- 
. lem jest zatrzymanie inwazji Ob- 


cych. Duże brawa należą się auto- 


rowi scenariusza, gdyż mimo cha- 
osu panującego w czasie bitew, ca- 
ilość doskonale do siebie pasuje. 
Przeraża pierwsza misja, gdy kie- 
rowana przez gracza postać rozpo- 
czyna swą przygodę w ruinach ba- 
zy polarnej, zaś ludność planety 
zostaje właśnie ewakuowana z glo- 
bu. Bohater, z małokalibrowym 
gnatem, musi przebić się przez za- 
cieśniający się pierścień najeźdź- 
ców i dotrzeć do przygotowujące- 
go się do odlotu transportera. Póź- 
niej wcielony zostaje do wojska. To 
jednak nie wszystko. Nim dowódz- 
two zdecyduje się na rzucenie cię 
w sam Środek wojennej zawieru- 
chy, będziesz musiał przejść wy- 
czerpujący trening. Nie ma prze- 
bacz, jest obowiązkowy dla każde- 
go. Po tym, zaczyna Się prawdziwe 
piekło. Giną ludzie, zdychają Obcy, 
wszyscy zaś pałają do siebie ser- 
deczną nienawiścią. Programi- 
stom udało się stworzyć przepięk- 
ny klimat ogromnego, międzyga- 
laktycznego konfliktu. Gracz nie 
jest już gwiazdą tego 
ponurego  przedsta- 
wienia — jest jedynie 
trybem w wielkiej ma- 
chinie wojennej. Wo- 
kół niego rozgrywane 
są kolejne epizody, 
rozrywane ' pociski 
i wydawane są kolejne 
rozkazy. Ach, to po 
prostu trzeba zoba- 
czyć! 

Trzeba głośno powiedzieć, że 
OUTWARS jest piekielnie trudną 
grą. Już samo ukończenie trenin- 
gu jest sporym dokonaniem — 
zwłaszcza dla niedoświadczonego 
żołnierza. Prawdziwe schody za- 
czynają się jednak dopiero wraz 
Z nalotem wojsk Obcych na bazę 
treningową. Praktycznie w każdej 
misji możesz spodziewać się po- 
twornej przewagi liczebnej wroga 
oraz ogromnej determinacji prze- 
ciwników. Poza najstabszymi jed- 
nostkami, kosmici są bardzo od- 
porni i często po prostu nie zwra- 
cają uwagi na ataki tego marnego 
Ziemianina, którego losem przy- 
szło ci kierować. Większość misji 














wykonywać przyjdzie ci w towarzy- 
stwie podwładnych. Żołnierze ci 
strzelają całkiem nieźle, chociaż 
brakuje im finezji i — nierzadko — 
rozsądku. Dlatego zadaniem do- 
wódcy jest ciągłe patrzenie na ręce 
_ jego podopiecznych. No bo głupio, 
aby dzielni chłopcy wrócili do do- 
mu w plastikowych workach... 
Dumą armii, w której przyjdzie 
ci walczyć, jest stopień jej zaawan- 
sowania technicznego. Żołnierze 
walczą w specjalnie zaprojektowa- 
nych kombinezonach, które zwięk- 
szają ich naturalne zdolności 
i możliwości. Poszczególne ty- 
py skafandrów przeznaczone 
są do różnych zadań — | 
szturmowych, / 
zwiadow- / 
czych, etc. 
Najistot- 
niejszą 
różnicą 
Po ©: - 
mię- 
wzy 





wszystkimi typami 
pancerzy jest ilość 
uzbrojenia, ' jaką 
można do nich do- 
czepić. Oczywiście, 
wraz ze wzrostem 
ilości przenoszone- 
go ekwipunku, zmniej- 
sza się szybkość 
i zwrotność postaci 
kierowanej przez gra- 

cza. Najciekawszym 
wydaje się być jed- | 
nak skalander typu 
Assault, który 

mimo sporej ilo- 

Ści sprzętu po- 

earaddd Dob  AvZżŻ 

swobodę ruchów. 
Poza plecakiem ra- 
kietowym, który 
montowany _ jest 
standardowo 
w każdym kombi- 
nezonie, pancerz 
ten opatrzony zo- 
stal skiadaną lot- 




















nią, która — odpowiednio wyko- 
rzystana — pozwala na pokonywa= : 
nie olbrzymich odległości w bar- : 
dzo krótkim czasie. Plecaki rakie- |: 
towe pozwalają wprawdzie -na 
mobilność : 
(w przeciwieństwie do lotni, moż- : 
na latając na nich zmieniać wyso- : 
kość lotu), lecz ograniczona ilość : 
paliwa zmusza ich użytkownika do : 
poruszania się za pomocą serii : 
krótkich skoków — tak, aby po- : 


znacznie większą 


ziom paliwa zdążył się odnowić. 


OUTWARS umożliwia rozgrywkę: 
sieciową. Gra korzysta z połącze- : 
nia modemowego, siatki lokalnej, + 
zaś posiadający stałe połączenie |: 
do Internetu mogą spróbować ; 
swych sił na Internet Gaming Zone —: 
— darmowym serwerze Microso- ; 
ftu. Grupowe manewry OUTWARS 

są znacznie efektowniejsze : 
od tych znanych cho- : 
ciażby z QUAKE. : 


POWO- 
dem tego 
jest olbrzy- | — 
PODAD  PÓŻPOPOJ- 

ność występują- „” 
cego w grze 
uzbrojenia i sprzę- 
tu. Żołnierze mogą 
dziurawić się nawzajem 

za pomocą karabinów ma- 
szynowych, smażyć laserami, 
obrzucać granatami, a także roz- 

rywać rakietami i palić za pomocą 








































miotaczy ognia. Poza tym, w grze 
występują miny przeciwpiechotne 
oraz z opóźnionym zapłonem, to- 
też walczący nie powinni narzekać 
na nudę. Dodatkową uwagę zwra- 
ca fakt, że można grzać ze wszyst- 
kiego, co jest aktualnie w posiada- 
niu. Warto jest kupić tę grę dla 


obejrzenia samych walk! Sztur- © 
mowcy szybują na swych lotniach : 
zrzucając granaty rozpryskowe lub. - 
bomby napalmowe, inni wyrzucają : 
w powietrze hektolitry płynnego : 
ognia, pozostali kryją się za nie- : 
równościami terenu, waląc z kara- : 
binów maszynowych. Środowisko: 
gry jest w znacznej części interak- : 
tywne — aż miło patrzeć, jak we- = 
soto płoną drzewa. Walczącemu : 
pozostaje jedynie skupić się na : 
Komputer skrzypiącym, : 
informuje : 
o ważniejszych wydarzeniach, jak - 
zdobycie danego przyczółka lub: 


walce. 


wojskowym głosem 


poważna utrata : 
zdrowia. Sieciowy : 
tryb / OUTWARS . 
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| WYSTRACZY ODPOWIEDZIEĆ NA PROSTE PYTANIE Z DZIEDZINY GIER 





uwzględnia między - 
innymi rozgrywki . 


typu. Deathmatch  : 
i Capture The Flag. ! 
OUTWARS - to 





bardzo dobra gra. ŻZe- 
spół Singletrac pokazal, 
że wielka międzyga- 

laktyczna wojna 






nieko- 
niecznie 
musi być roz- 
grywana z perspektywy uzbro- 

jonego po zęby myśliwca gwiezd- 

nego. Program wciąga na długie 
wieczory, nieodmiennie wyzwalając 
ukryte pokłady adrenaliny. Szkoda 
tylko, że w Polsce praktycznie nie ist- 
nieje dystrybutor tego bardziej „roz- 
rywkowego” oprogramowania Micro- 
soft. Szkoda graczy, którym te coraz 
lepsze gry łatwiej jest zdobyć na qiel- 
dach komputerowych niż w sklepie. 
Szkoda, bo Microsoft knows games. 
Smutne, że nie potrafi ich sprzedawać... 
przynajmniej nie w Rzeczpospolitej.  -© 
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Ach, stworzyć 


doskonałego... 
Tylko co, jeśli 


= 


i p wlaśnie historia przytrafiła 
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żołnierza 


przestanie 
słuchać 
rozkazów?! 


się rasie MAGHA, zamieszkującej 
jedną z planet, na pewno nie na- 
szego, ukladu stonecznego. MA- 
GHOWIE od lat pracowali nad ra- 
są doskonalą, taką która poszłaby 
w bój za nich I o nic nie pytała. 
Udalo im się tego w końcu doko- 
nać. Nim dowiedzieli się o błędzie 
genetycznym jaki popełnili, było 
Za późno: rasa TANU opanowała 
planetę, a MAGHOM nie pozosta- 
ło nic innego jak bronić się. 

To oznacza oczywiście wojnę! 


Mimo, że planetę zamieszkuje 
jeszcze kilka ras, ty będziesz mógł 
dowodzić jedynie panującymi TA- 
NAMI lub rebelią MAGHÓW. Wybór 
należy do ciebie. Należy tylko 
wspomnieć, że jednostki TANU wy- 
glądają jak „robale” z filmu STAR- 
SHIP TROOPERS i tak również się 
zachowują. Wybór stron w sumie 
nie pociąga za sobą żadnych zmian 
w grze, wyłączając czysto kosme- 
tyczne oczywiście. Każda ze stron 
ma za zadanie wykonać określoną 


liczbę misji polegających na tym: 


samym. Jeśli np. piąta misja pole- 
ga na wykończeniu przeciwnika, 


| | 
Res t numer 14/6 czerwiec 13998 


który jest już cholernie rozwinięty, 


a my musimy dopiero zbudować : 
bazę od podstaw, to grając którą- : 
kolwiek ze stron natrafisz na to sa- : 


mo zadanie w tej misji. 


Sama idea gry to totalna rzeź. - 


Nie znajdziesz tu misji 
„eskortowych” czy in- 
nych tego typu strate- 
gicznych wątków, tu po 
prostu chodzi o wynisz- 
czenie wrogiej rasy i nic 
więcej. Typowi strate- 
dzy pewnie będą zawie- 
dzeni, ale fani bardziej 
zręcznościowych KRTS- 
ów, takich jak np. Z, po- 
czują się jak ryby w wodzie. 


Ważną sprawą w grach „pseudo- : 

strategicznych”, do których zali- : 
- czam RTSyy, jest inteligencja jedno- 
stek, zarówno przeciwnika, jak : 
i własnych. Chodzi o to, czy wrogie : 
jednostki pod naporem naszych |: 
w porę skapują, że nie mają szans : 
i zaczną odwrót, czy też będą konty- - 
nuowały ostrzał mimo miażdżącej 


różnicy sił. W WAR- 
BREEDS sytuacja nie 
przedstawia się jasno. 
Raz jeden atakuje na 
czterech i przegrywa, 
a raz ucieka i wraca 
z kumplami. Inteli- 
gencja przeciwnika jak 
widać włącza się loso- 
wo. Komputer stawia 
przede wszystkim na 
liczebność oddziałów 
I na ich siłę. Wyśle ku- 


pę albo ciężkich, albo lekkich jed- 
nostek, nigdy ich razem nie połączy 
w jeden oddział i nigdy nie poświę- 
ci ciężkiego oddziatu na jednostkę 


strategicznego. 


Twoje jednostki zachowują się 
nad wyraz głupio. W ferworze wal- 
ki napotykając przeszkody nie pró- 
bują ich obejść, jak zrobiłaby to 
normalna jednostka, tylko krążą 
wokół niej, biegają jak przygłupy 
i nie potrafią znaleźć drogi okręż- 
nej, podczas ady inne jednostki 
walczą i giną przez takich „zgubio- 
nych” palantów. Jest to niesamo- 
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_ wicie irytujące. Ten czynnik wła- 
- śnie zadecydował o tak drastycz- 
- nie obniżonej ocenie gry. Przepra- 
- Szam bardzo, ale mamy rok 1998, 


gra była zapowiadana od pół roku, 


_ a ja otrzymuję takie badziewie? 


Schemat rozgrywki jest prosty. 


Na początku musisz założyć upra- 
- wę POD-ów na specjalnym podło- 
 żu. Potem, dzięki niej, możesz 


ustawić rafinerię. Gdy plantacja 
rozrośnie się do wystarczających 


- rozmiarów, pora na Laboratorium 
- Genetyczne, dzięki któremu bę- 


dziesz mógł tworzyć jednostki. 


- W międzyczasie buduj punkty mo- 
_ cy psi, dzięki której będziesz mógł 
- budować jednostki. To na począ- 
tek, reszta budowli pojawia się 
w dalszych misjach, a charaktery- 
_ stykę wszystkich można przeczytać 
_ w bibliotece w menu głównym gry. 


Najwyższa pora powiedzieć coś 
o oprawie audiowizualnej. Pod tym 
względem chłopaki z Red Orb Ent. 


-" spisali się na piątkę. Grafika w 
 Hi-Res wygląda bardzo tadnie, 
_ szczególnie podłoża, na których 
- przyjdzie nam toczyć bitwy. Pusty- 
nie, krainy „lawą płynące” i inne 
_ dziewicze tereny. Grafika postaci 
_ jest niezła, duże wyraźne sylwetki 
i dokładnie odwzorowane ruchy 
zwiadowczą. Żadnego rozwiązania - 


(zero odczucia „pływania”) wyglą- 


_ dają wspaniale. Najlepszą stroną 


_. gry jest niestety muzyka. Trochę 
. kojarzy mi się z tą ze STARCRAFT 
- | bardzo mi się podoba połączenie 
' klasycznych rytmów z techno- 
„ dźwiękami i nieco industrialu. Mo- 
— tywów muzycznych jest naprawdę 
- Sporo i są niezłe. Szkoda tylko, że 
- obie strony mają ten sam sound- 
_ track. A dlaczego „niestety muzy- 
- ka”? Bo najlepszą stroną gry po- 


winna być zawsze jej gry- 
p. A 
walność. 8. 














Przysiowie głosi, że wykonana 
praca Świadczy o człowieku za 
nią odpowiedzialnym. Jeśli tak 
— nie mam nawet ochoty wy- 
powiadać się na temat niektó- 
rych programistów z interplay. 


DESCENT TO UNDERMOUNTA- 
IŃ powsta- ; <azż 
wał prawie K | 
dwa lata. 
Publikowa- 
ne screeny 
robiły co 
najmniej 
duże wraże- 
nie. Inter- 
play obiecy- 
wał ' grę, 
która zna- 
komicie po- 
łączy naj- 
lepsze elementy rasowych RPG 
z najciekawszymi cechami gier 
spod znaku DOOM. Wszystkie za- 
powiedzi kazały oczekiwać gry co 
najmniej dobrej. Obiecanki cacan- 
ki. 

DESCENT... uderza w najbar- 
dziej już wyeksploatowane struny 
gatunku. Samotny poszu- 
kiwacz przygód (SPP) I 
przybywa na wezwanie lo- % 
kalnego maga, Blackstaf- 
fa, do nadmorskiego mia- 
sta Waterdeep. Mag naka- 
zuje naszemu SPP 
wyruszenie w głąb wielkiej 
góry. Jak przypuszcza PE 
Blackstalf, gdzieś w pod- . 
ziemiach znajduje się baza Kobol- 
dów, które od dłuższego czasu na- 
molnie straszą mieszkańców Wa- 
terdeep i sieją ogólny zamęt. 
Oczywiście, SPP przyjmuje zalece- 
nia Blackstaffa i, dzierżąc miecz 
w dłoni, rozpoczyna swą długą 
i emocjonującą przygodę. 

Ten obiecujący początek traci 
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znaczną część uroku 
wraz z chwilą naszego 
wejścia do prawdziwej 
gry. Wprowadzenie — 
monolog czarownika — 
trąci nieco myszką, ale 
jądro DESCENT TO UN- 
DERMOUNTAIN to już 
prawdziwy obiekt muze- 
alny! Po wybraniu na ste- 
rylnej mapie miasta wej- 
ścia do podziemi, gracz 
zostaje przeniesiony do 





osławionej, w pełni trój- 
wymiarowej części gry. 
Co ciekawe, okno akcji 
zajmuje wówczas... jed- 
ną czwartą ekranu. Poza 
nim, można podziwiać 
bogate statystyki, in- 
wentarz oraz fotografię 
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wybranej postaci. O ile 
w „Staroszkolnym EYE 
OF THE BEHOLDER (po- 
czątek lat 90.) rozwiąza- 
nie to znalazło poklask 
l zrozumienie, o tyle 
w D2U budzi ono co naj- 
mniej grozę, a z pewno- 
Ścią obrzydzenie. Grafika 





UNUERMOUNTAIN 














jest niewyraźna i brzydka, postaci 
zaś, choć złożone z brył — po- 
kraczne i odpychające. Tak jest 
przez cały czas. Ohydne, szarobure 
tekstury, nieczytelne napisy i na- 
cierające ze wszystkich stron qi- 
gantyczne piksele. Formę gry ratu- 
je jedynie muzyka, która w zesta- 
wieniu z odrażającą grafiką wydaje 
się być prawdziwym arcydziełem. 
Jest ona bardzo zróżnicowana i do- 
skonale pasuje do wydarzeń na 
ekranie. Uwagę zwraca szczególnie 
temat towarzyszący wizycie w za- 
jeździe. Tak pięknej, klimatycznej 
muzyki nie było chyba jeszcze 
w żadnej grze RPG. 

Akcja jest liniowa aż do bólu. Ol- 
brzymie, ciągnące się kilometrami, 
dolne poziomy lochów będą niedo- 
stępne aż do momentu, gdy gracz 
wykona jasno określone zadanie. 

Jedynym poważnym atutem 
DESCENT TO UNDERMOUNTAIŃ 
jest bogata charakterystyka boha- 
tera. Zostala ona przygotowana 
zgodnie z zasadami Świata Forgot- 
ten Realms, w którym to rozgrywa 
się D2U. Bez większych kiopotów 
można stworzyć bohatera, z któ- 
rym bardzo łatwo będzie można 
się utożsamiać. Pomocna w inte- 
gracji jest bogata kolekcja fotek 
przeróżnych zabijaków, wszystkich 
liczących się w grach fabularnych 
ras i profesji. Ja stałem się wampi- 
rem z płonącymi oczami. Od tego 
czasu unika mnie rodzina. 


NUmeT 


EVA! 


DESCENT TO UNDEKMOUNTA- 
IN stanowi doskonałą antytezę do- 
pracowanej I wciągającej gry. Pro- 
gram wydaje się być wydany po- 
Śpiesznie, jakby kierownictwo 
Interplay postanowiło zaoszczę- 
dzić na betatesterach. Właśnie, 
każdy kto zdecyduje się na kupno 
DESCENT... powinien pomyśleć 
o podłączeniu się do globalnej sie- 
ci Internet. Na stronie Interplay 
znajduje się bowiem bardzo po- 
mocny w grze (i niemały!) patch, 
bez którego trudno o zabawę bez 
gorzkiego płaczu i ironicznych ko- 
mentarzy. Podobna lawina błędów 
i bugów widziana była ostatnio 
w DAGGERFALL, lecz tam ilość 
błędów była w znacznym stopniu 
usprawiedliwiona gigantycznym 
Światem gry. W D2U rażą przede 
wszystkim niedopracowane algo- 
rytmy poruszania się postaci. Pod- 
czas walki, mój przeciwnik nagle... 
przeszedi częściowo przez Ścianę 
i tak został. Zdarza się. Bardziej 
irytuje, gdy wróg po Śmierci zawi- 
Śnie w powietrzu bądź zapadnie się 
pod ziemię. Podczas gry natkniesz 
się na wiele ozdób i dekoracji, jak 
np. skradzione z Waterdeep meble 
czy przedmioty. Wszystko ma jed- 
nak swoją cenę. Moja próba wsko- 
czenia na łóżko zakończyła się wy- 


konaniem nieprawidłowej operacji 
przez program. DESCENT TO UN- 
DERMOUNTAIN wyrzucił mnie do 
Windows. Ja w zamian go odinsta- 
lowałem. 8 





———["-=-17] ||| EMI" — 1 
I 


A 


czerwiec 1988 WI 








(ZE 

















| 4 *, 4 p. p 4 ej $ m 
4 "BE 1 > , L IE A /307 Fay) a | j 4 1 a | ryj 
NAadABEIIE J ustał duż LUUUU IGRIII 





SR należy do gier logicznych, 
zawiera jednak elementy zręczno- 
Ściowe i wymaga dobrej orientacji 






coraz to wyższych kondygnacji. 
W SR nie znajdziecie wybuchów, 
strzałów z wyrzutni rakietowych, 
pourywanych nóg ani mechów. 
Czysto umysłowa rozrywka może 
być jednak równie dobrą zabawą, 
jak długie i namiętne partyjki 
w STARCRAFT. 

Z pewnością cechą, która wyróż- 
nia SENTINEL RETURNS od innych 
pozycji, jest czas potrzebny do 
ukończenia zabawy. W oryginale 
SENTINEL liczył 10.000 plansz 
(tak — dziesięć tysięcy), autorzy 
uznali jednak, że naprawdę niewie- 
lu ludzi będzie mogło ukończyć 
tak rozbudowaną grę i w efekcię 
SR liczy „tylko 666 plansz. Jak 
dotąd nie rozwikłałem zagadki, 
dlaczego akurat ta specyficzna 
I symboliczna liczba znalazła swo- 
je miejsce w grze logicznej, Moje 
domysiy szły tropem cierpienia, ja- 


kie wiąże się z ukończeniem tak 
kolosalnie dużej liczby etapów. 
Gdyby ktoś zbyt szybko rozprawił 
się z wszystkimi planszami, spe- 
cjalnie dla niego wbudowano w SR 
losowy generator etapów. Po 
wstępnych obliczeniach wyszło, że 
istnieje 4294967296 różnych 
możliwości — żebyście się czasem 
nie nudzili. 

Fabuła nie jest zbyt przejrzysta. 
Gra toczy się w czterech króle- 
stwach pod panowaniem czterech 
żywiołów: ziemi, powietrza, ognia 
i wody. Przy końcu gry na wszyst- 
kich śmiałków czeka Próżnia, która 
wciąż jest dla mnie wielką tajemni- 


cą — chociaż bardzo się starałem, 
nie zdążytem dojść do tej intrygują- 
cej krainy. Wiecie, mam jeszcze 
szkołę, muszę spać, jeść itd. 

SR odszedł od konwencjonalne- 
go sposobu poruszania, co po- 
czątkowo było dla mnie szokiem. 
Tutaj się nie chodzi, ani nie biega! 
W SR'gracz nie jest istotą ani 
pzedmigtem, tylko czymś w ro- 
dzaju „oBEcności”, duszy, ego. Że- 
by móc się PRZEMIEŚĆ, trzeba mieć 


| 


najpierw gdzie się 
przenieść, a raczej 
w co. Do tego służą 
roboty, w których 
możemy przesiady- 
wać i wykonywać 
różne czynności al- 
bo teleportować się 
z jednego do dru- 
giego. Wiem, że to 
brzmi absurdalnie, ale to jest jed- 
ną z zalet SR. Tutaj nic nie jest ta- 
kie, jakby się wydawało. Zacznijmy 
od podstaw. Grunt to energia, po- 
nieważ właśnie ona jest bazą 
wszelkich działań. Czerpać ją moż- 
na z drzew rozsianych na całej po- 





wierzchni planszy. Trudność pole- 
ga na tym, że nie możemy absor- 
bować drzew, które znajdują się 
wyżej od nas samych. Ażeby wejść 
wyżej, potrzebna jest energia, 
dzięki której możemy tworzyć ka- 
mienie. Na glazach umieszczamy 
wierną Kopię naszego robota 
i w ten makabryczny sposób prze- 
mierzamy się kilka centymetrów 
wzwyż. Cała trudność polega na 
tym, że we wszystkich działaniach 
przeszkadza nam Strażnik,sktóry 
potrafi wysysać energię ze wszel- 
kich form istnienia oprócz drzew. 





Na szczęście, laser namierzający 
działa całkowicie losowo, dzięki 
czemu nasza sytuacja nie jest bez- 
nadziejna. Zawsze możemy się ob- 
stawić drzewami i pomyśleć co da- 
lej zrobić. 

Firmy HOOKSTONE i NONAME 
zadbały, żeby wszystko byto dopię- 
te na ostatni guzik. Muzykę do SR 
komponował John Carpenter, ten 
sam, który opracował muzykę do 
takich filmów jak Halloween i The 
Thing. Grafika również prezentuje 
się okazale, chociaż Świat czasami 
wydaje się trochę pusty. Nie zapo- 
minajmy, że jest to gra logiczna. 
Autorzy od początku postanowili, 
że skoncentrują się na oprawie 
technicznej, ponieważ pomysł 
i wszystkie zasady zostały dokład- 
nie skopiowane z trumiennego 
oryginału. Dodatkowo myśliciele 
calego Świata mogą toczyć poje- 
dynki poprzez modem, opcja zaba- 
wy przez kabelek i sieć także zo- 
stała załączona. Do zobaczenia 
w 666 planszy! d 
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„MEMGNGEE O! Fleaven" 


Nareszela goś się ruszyło w dzi adzinie 
gier RPG. Po doskonałym FALLOUT rfan- 
tastycznej ULTIMA QNLINE przyszedł Gzas 
na MIGHT 8 MĄGIC W „The Mandate of 
Heaven" Tytul, choć ufugi, me bardzo 
mnie przyciągał, Szczególnie ten numer 
wzbudzii moje abrzydzenie: Można zrozu- 
mieć, że gra zaslużyła na kontynuację, ale 
$zRSĆ CZĘŚCI Kojarzy mil Się zczysto ka- 
mereyjną. taśmową produkcją, Podczas 
my iednak, maja początkowa niechęć nie- 
posirzężenie zinianita się w-erituzjazm. 





DAWNO, 
DAWNO TEMU... 
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spadł na ziemię. Nikt n nie wie s 8 ką cą 
przyleciał ani co zawierał, jed nak 
od czasu zagadkowej kolizji lu 
dziom powodzi się 4 gorzej 
Legiony diabłów zaczynają nękać 
krainę, pojawiają się kulty zła, SZE 
rzy się korupcja i zniszczenie, 
a miasta powoli wymierają. Król 












zaginął w niewyjaśnio- 
nych okolicznościach 
— po prostu chaos 
i anarchia. 

Mala grupka lu- 
dzi, walcząca 
z przeważającymi 
siłami najeźdźców, 
została uratowana 
przez magika o imieniu Falagar. 
Czarodziej przygarnął Śmiatków 
i przez trzy długie lata przekazywał 
im swoją wiedzę i doświadczenie. 
Wreszcie, nadszedł czas końca ter- 
minu u poczciwego Falagara. 
W tym miejscu do gry wkraczasz 
ty Sam jeszcze nie wiesz czego 
Szukasz, lecz przyciągają cię 
ogromny egzotyczny Świat, sława 
i pieniądze. Z niewielką sumą go- 
tówki i skromnym wyposażeniem 
wyruszasz po wielką przygodę. 


LICZBY, LICZBY, 


I JESZCZE RAZ 


LICZ 
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Teraz parę stów © mechanice gry 
i sposobie rozwoju praktycznych 
zdolności bohaterów. Przecież to 
właśnie wokół nich kręci się cała 
zabawa. Podstawowych cech jest 
7. siła, intelekt, osobowość, od- 
porność, celność, szybkość 
tł szczęście. Chociaż wygląda to 
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bardzo podobnie do systemu 
z FALLOUT nie ma z nim nic 
wspólnego. Zasadnicza różnica to 
brak górnej granicy współczymni- 
ków, przynajmniej takiej, którą 
można osiągnąć w uczciwy spo- 
sób. Jedyna skuteczna metoda na 
trwałe podwyższanie podstawo- 
wych cech, to opróżnianie beczek 
wypełnionych magicznym płynem. 
Jak na złość, takich „afrodyzja- 
ków” w grze jest niewiele. 
Powyższe cechy należy odpo- 
wiednio dobrać do profesji bohate- 
rów. A jest ich zaledwie 6: zwykły 
rycerz, paladyn, łucznik, druid, 
kleryk i mag. Od podstawowych 
współczynników zależą: ilość 
punktów obrażeń, które możemy 
„przyjąć na blachę”, punkty magii, 
klasa zbroi, czas, który trzeba od- 
czekać po zadaniu ciosu, bądź rzu- 
ceniu czaru, bonus do trafienia, 
zadawane obrażenia i wiełe innych. 
Twoja drużyna składa się z czte- 
rech osób, najlepiej żeby były to 


dwie postacie dobrze posługujące 
się bronią i dwie znające tajniki 
magii. Polecam paladyna, łuczni- 
ka, kleryka i maga. 

Dotychczas mówiłem o wrodzo- 
nych predyspozycjach. Po zdoby- 
ciu odpowiedniej liczby punktów 
doświadczenia, twoja drużyna go- 
towa będzie do edukacji w akade- 
mii. Intensywny trening pozwoli 
bohaterom uzyskać tzw. punkty 
cech. Możesz, a nawet powinieneś 
przeznaczyć je na rozwój umiejęt- 
ności takich jak: walka mieczem, 
tucznictwo, roz- 
brajanie pułapek, 
identyfikacja, 
używanie 
zbrol, 






medytacja i wiele, wiele in- 
nych. Początkowo wszyst- 
kie są na poziomie pierw- 
Szym: Oznacza to, że znasz 
podstawy potrzebne, by 
móc dalej rozwijać się 
w danym kierunku. Żeby podnieść 
poziom swoich umiejętności, mu- 
sisz wydać na nie punkty cech 
w takiej ilości, na jaki poziom 
chcesz awansować. Niestety, po- 
ziomy należy robić po kolei, nie 
można z l przeskoczyć na 4. 
Podczas długiej wędrówki od- 
najdziesz gildie, które za opłatą 
nauczą cię innych, wielce przydat- 
nych umiejętności. Oczywiście, 
czarownik niqdy nie będzie mógł 
nauczyć się efektywnie walczyć 
w zbroi płytowej, a rycerz nie poj- 
mie na czym polega medytacja, 
dlatego też drużyna musi być zróż- 
nicowana. Z czasem bohaterowie 
zdobędą doświadczenie i będą mo- 
gli kontynuować swoje nauki 
u największych ekspertów i mi- 
strzów w całej krainie. Za niewiel- 
kie pieniądze skuteczność zdolno- 
ŚCI można podwoić, a nawet potro- 
ić. Jednak, najpierw należy 


















odszukać odpowiednich nauczy- 
cieli i sowicie wynagrodzić im dar 
jakim jest wiedza. Nic za darmo. 


MAGIA 


EEEE EDP 


Najciekawszy rozdział wszyst- 
kich RPG, oprócz tych osadzonych 
we współczesnych realiach, to ma- 
gia. Moce dzielą się na dziedziny: 
ognia, umysłu, ducha, wody, po- 
wietrza, ziemi, ciała, oraz dwóch 
najpotężniejszych 
— światła i ciem- 
ności. Nie wszy- 
scy bohaterowie 
będą mogli posłu- 
giwać się każdym 
rodzajem magii. 
Kleryk pozna 
dziedziny ciala, 
umysłu, ducha 
i światła lub ciem- 
ności, jednak ni- 

gdy nie będzie © 
4 w stanie wła- - 

dać ogniem B ż —- 
dj i zniszcze- | 
, niem. Do zrozumienia 
h istoty i sposobu działa- 
_ nia czarów ofensyw- 
-_ nych niezbędna jest 
_ niebywała  inteli- 
-__ gencja, zaś magia 
ochronna i lecznicza wymaga silnej 
osobowości (siła ta mierzona jest 
punktami). Każda dziedzina skta- 
da się z ll czarów — łącznie 
w grze znajdziemy 99 zaklęć. Taka 
mnogość w pełni zadowoli wszyst- 
kich graczy, nawet skrajnie wyma- 
gających wielbicieli 
RPG. Znajdziemy 
czary, bez których 
porządny RPG się 
nie obejdzie, jak le- 
czenie albo kula 
ognista, ałe niespo- 
dzianek także nie 
zabraknie. 

Bardzo ciekawym 
elementem gry są 
ziółka. Nie chodzi 
mi tu o żadną „traw- 
kę” — nic z tych 
rzeczy. Chociaż w M8:M6 wyróżnia- 
my tylko trzy rodzaje ziół, to rodza- 
jów magicznych mikstur jest po- 
nad 20. Skąd ta liczba? Po prostu, 
po zrobieniu ekstraktów z ziółek, 
możecie je ze sobą dowolnie mie- 
szać. Napoje zmieniają swoje kolo- 
ry niczym tęcza do momentu, gdy 
staje się on biały — magia takiej 
mikstury jest już bardzo potężna. 
Doskonali alchemicy mogą stwo- 














rzyć napoje o czarnej barwie, które 
są bardzo trudne do otrzymania, 
a nieostrożne manipulowanie mik- 
sturami może skończyć się wiel- 
kim BOOM. W tym miejscu bardzo 
przydatna jest opcja saveqame. 
Żeby ułatwić pracę alchemikom, 
MSM6 oferuje bardzo ciekawą 
opcję automatycznego zapisywa- 
nia wszystkich udanych procesów 
w dzienniku podróży. Dzięki temu, 
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z biegiem Czasu 
możemy tworzyć 
coraz potężniejsze 
mikstury. Niektóre 
potrafią trwałe 
zmieniać atrybuty 
naszych postaci — 
taki odpowiednik 
DIABLOwskich na- 
pojów. 
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Różnorakich elementów i ro- 
dzajów zbroi w M68:M6 nie brak- 
nie. Jeden bohater może nosić 
helm, zbroję, buty, pas, rękawi- 
ce, naszyjnik i sześć pierścieni. 
Każdy element występuje mniej 
więcej w czterech różnych rodza- 
jach, a do tego dochodzą przed- 
mioty unikalne, o specjalnych 
właściwościach. Dła przykładu: 
Golden Armor of Sun, daje 
ochronę równą 7 zbrojom skó- 
rzanym. Niepowta- 
rzalne przedmioty 
dodają grze dużo 
miodności. Grając 
czujesz, że Świat, 
który  przemie- 
rzasz, gdzieś tam 
daleko istnieje na- 
prawdę. Żeby było 
jeszcze ciekawiej, 
każdy przedmiot 
może _ zawierać 
w sobie zaklętą 
moc, która znacz- 
nie podwyższa jego 
wartość użytkową. Najczęstszym 
ulepszeniem są tzw. „dodajniki”, 
czyli magia zwiększająca atrybuty 
postaci, ale jest wiele innych 
jeszcze polepszaczy. 


TAR 


WYGLĄDA 
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Czas powiedzieć parę słów 
o otoczce. RPG mają to do sie- 
bie, że to nie grafika i nie efekty 
przyciągają tłumy — 
liczy się klimat, 















przygoda I niezliczone ilości qu- 
estów. MŚ:M6 ma wszystkie te 
cechy. Być może engine i dźwięk 
nie są dopracowane do granic 
doskonałości, ale kto powie- 
dział, że to konieczne? Grafika 
prezentuje wysoki poziom, kazż- 
de podziemie jest utrzymane 
w innym klimacie, niebo zmienia 
swoją barwę wraz z pogodą, 
a czasami może nas zaskoczyć 
nawet mgła. Szczególnie ładnie 
wyglądają wnętrza sklepów 
i świątyń. W podziemiach migo- 
cą Światła pochodni, czuje się 
chłód i mroczną atmosferę. 
Szkoda tylko, że gra, choć trój- 
wymiarowa, ma wiele elementów 
2D i bazuje na systemie tekstur; 
np. drzewko oglądane z wielu 
stron wygląda wciąż tak samo. 
A na dodatek gra wymaga szyb- 
kiego sprzętu, no ale Pentium HH 
wchodzi pełną parą do domu 
i zagrody. Zapewne twórcy Sspo- 
dziewają się, że niebawem wszy- 
scy będą w stanie wylożyć kasę 
na 200-400 Mhz maszynki. 
Z gorszym sprzętem lepiej nie 
podchodzić, bo w większych lo- 
kacjach można dostać „czkaw- 
ki”. Najbardziej denerwuje, gdy 
podczas walki komputer odma- 
wia posłuszeństwa i trzeba użyć 
opcji loadgame. 


MIOD 
Muszę przyznać, że M8:M6 jest 
świetną pozycją w swoim gatun- 
ku. Po długich bojach w ULTIMA 
ONLINE dobrze jest czasem zejść 
z inetu i dać rachunkowi telefo- 
nicznemu Czas na odpoczynek. 
Już od dawien dawna nie spotka- 
tem gry, która przeżytaby mój 60- 
-godzinny atak. Jedyne czego się 
w tym czasie dowiedziałem, to że 
jeszczę bardzo daleko do końca 
zagadki. To jest jeden z najwięk- 
szych plusów Mó:M6. Szósta od- 
stona Magii i Mocy z pewnością 
nie przysparza tyle uciechy co 
ULTIMA ONLINE, jednak jest 
o wiele tańsza, w zakupie i uży- 
ciu. Rozległy Świat, dużo qu- 
estów, wszechobecna magia, 
mnogość przedmiotów, miła dla 
oka grafika, nieprzespane noce, 
krzyki rodziców, no i dziesiątki 
współczynników, które moż- 
na dowolnie podnosić -— to 
największe atuty M$'M6. Gorą- 
co zachęcam wszystkich, żeby 
spróbowali swoich sił i w ma- 
dj, | w mocy, i w szóstce. 








produkcje oparte na popularnych zjawi- 
skach, jak filmy bądź muzyka, rażą na ogół 
piycizną, niedoróbkami i irytującą wręcz 
prostotą. Wydany przez Electronic Arts 
QUEEN: THE EYE wybija się poniekąd z tej 
szarzyzny. Szkoda, że bardziej pod wzglę- 
dem formy niźli treści. 


QUEEN: THE EYE powstał przy współpracy 
programistów z Electronic Arts z muzykami le- 
gendarnej grupy Queen. (Nim pójdziemy dalej, 
przypomnijmy, że gitarzysta Brian May skompo- 
nował kiedyś muzykę do, bardzo nieudanego, 
mordobicia KISE OF THE ROBOTS.) Uruchamia- 
jąc I odkrywając kolejne elementy QUEEN nie 
sposób oprzeć się wrażeniu, że gra jest jedynie 
„multimedialnym” pretekstem do wydania kom- 
pilacji większości utworów brytyjskiej kapeli — 





THE EYE mieści się bowiem na pięciu kompak- 
tach! Poza towarzyszącą graczowi przez cały czas 
muzyką, w programie umieszczono wiele aluzji 
do twórczości zespołu. Czasem jest to postać 
z jakiegoś teledysku, czasem zaś cała kraina zda 
się być alternatywną wizją jednego z ostatnich 
albumów Queen — Innuendo. Zagorzali fani 
twórczości Freddiego i jego paczki będą w stanie 
odnaleźć z pewnością więcej takich smaczków. 

Wszyscy, którzy pokochali przerażający „Rok 
1984" Georga Orwella, będą czuć się w QUEEN 
jak w domu. Świat gry rządzony jest przez 
wszechmocny komputer o złowieszczej nazwie 
Oko. Oko nienawidzi kazdej formy twórczości — 
zdaje sobie sprawę, że jeśli ludzie na powrót na- 
uczą się sztuki kreacji, może ono utracić swoją 
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władzę. Symbolem ludzkiej zdolności tworzenia 
jest... muzyka. Oko wysyta zastępy swoich słu- 
qusów do odnalezienia i zniszczenia archiwów. 

Ludzie są jedynie bezmyślnymi marionetka- 
mi — stale podglądani i podsłuchiwani, mogą 
jedynie wykonywać rozkazy kierującego losami 
całego Świata Oka. Jednym z agentów Oka jest 
Dubroc, który miał niemały niefart ustyszenia 
muzyki i pokochania jej. Z miejsca został on zła- 
pany i po krótkim przestuchaniu wysłany na 
Arenę. Jeśli uda mu się pokonać strażników 
i zdobyć kolejne artefakty, będzie wolny, roz- 
pocznie swą odyseję i oswobodzi uciskany lud 
spod jarzma Oka. W tym momencie, ster losów 


Wprawdzie Freddie Mercury opu- 
ścił już ten świat, ale Queen nadal 








Dubroca przejmuje gracz. 

QUEEN: THE EYE budzi skojarzenia z DARK 
EARTH lub BIOFORGE. Akcja przedstawiona zo- 
stała za pomocą statycznych kamer, które prze- 
tączają się w zależności od przejścia kierowanej 
przez gracza postaci w odpowiednie miejsce. 
Niestety, lokacje ukazane są najczęściej ze zbyt 
daleka lub wręcz przeciwnie — trudno jest oce- 
nić sytuację. Znaczenie tego mankamentu jest 
o tyle duże, że najistotniejszym elementem gry 
są pojedynki z patętającymi się tu i ówdzie słu- 











gami zła. Na domiar ztego, Dubroc nie odwraca 
się automatycznie w kierunku przeciwnika. 
Przez to, bardzo tatwo wpaść pod śmierciono- 
śne pięści i stopy wrogów. Poziom energii opada 
nieprzyzwoicie wręcz szybko, zaś pojedynki bar- 
dzo szybko zmieniają się w beziadną młóckę. 

Gdzieniegdzie, na ziemi, leżą porozrzucane 
przedmioty ułatwiające przeżycie w niegościn- 





nym świecie. QUEEN: THE EYE może poszczycić 
się bardzo efektownym arsenatem noży, pałek, 
pistoletów, karabinów i przenośnych wyrzutni 
rakiet. Duże brawa należą się za opracowanie 
statycznych tel i występujących w grze bohate- 
rów. Oba te elementy utrzymane zostały w dość 
abstrakcyjnej, zakręconej tonacji. Uwagę zwra- 
cają zwłaszcza ludzie — szczególnie wykrzywio- 
ne w osobliwych grymasach twarze. 

Mimo wielu przedmiotów i niemałej ilości wy- 
stępujących w grze postaci, trudno jest mówić 
o wątku przygodowym w QUEEN: THE EYE. 
Wszystkie „przygodowe” dziatania stanowią je- 
dynie tlo dla wałk — które nie zostały najlepiej 
dopracowane. Gra przy- 
padnie do gustu 
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wszystkim fa- 

nom twórczości 

Queen, gdyż niełatwo jest zakupić 
instrumentalne aranżacje tych utworów. 

Do gry wypada podejść z pewnym przymruże- 
niem oka, gdyż QUEEN: THE EYE nie należy trak- 
tować jak pelnosprawnego programu. Gra, mimo, 
iż sprawia wrażenie ogromnej i przytłaczającej, 
jest w znacznym stopniu liniowa. Po dłuższym 
okresie eksploatowania wychodzi na jaw, że więk- 
szość elementów pięknie, artystycznie wręcz 
przygotowanych tet jest nieinteraktywna, zaś to, 
co z początku zapowiadało złożoną przygodę, jest 
w rzeczywistości jedynie dekoracją. 

Całość ratuje muzyka. Ta przez cały czas 
jest piękna. 








zmierzyć się 
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z nieznanym. 
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| NIE PLUBEKOWA ZUCH 
| NUCZ 18 miesięcy. 
| 3 |aziesięci nad grą 


dziesięcioosobowy 
j skład grafików, pro- 


gramistów i muzy- 


KWI stworzył dzieło, które 


przebiło swym rozmachem wszyst-- 
kie konkurencyjne, rodzime pro- 


dukty. REAH: ZMIERZ SIĘ Z NIE- 


ZNANYM wydana zostata przez - 
naną z produktów i dobrych, 


i. bardzo słabych, firmę L.K. Ava- 
lon. Najnowsze ich dzieło należy 


do tej pierwszej grupy. Sami twór- : 


cy.od początku przekonani byli 
o pewnym sukcesie swego tworu 
— lada dzień ukaże się wersja DVD 
REAH, a także odbędzie się Świato- 
ZDONOCHNA: 
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staci ru- 








E a s o Grafika r tobi a> 
wrażenie. Lokacje zostały od po- 
Roz UKooj Glez) wygenerowane ną 
, komputerach, lecz nie rażą ani 
_zbytnią sterylnością, ani sztuczno- 
- ścią (mimo iż oba te elementy są . 


— w niewielkim stopniu, ale: jed- 
nak — widoczne). Zapewne dzięki 
temu, że trudno w REAH o w pełni 
statyczne screeny. 

| EKOCEEN CZA a I EUG 
rusza liśćmi drzew, powiewają pro- 
porce, | 
OPYKILSA! 
SADZY. 
SCUSYZCOW 
UAKDIKADNE 
IS 
w grze po- 


YZ) EWC 
UCCAJLE 
lują, prze- 
stępują 
z nogi na 
nogę. Poszczególne lokacje robią 
USONONICKONCAWCYZZNCZANIE 


dać, że czterech grafików tworzą- 
cych ten świat naprawdę wysiliło 


swe Szare komórki. Można Śmiało 


NO ZTCAWZOZOWJAWICYZII 


się Ze swego zadania z nawiązką. Po- 
dobnie — muzycy. Tak dobrze do- 


PZAAZUCZKO ZUS NO NYZZONE 


łem już dawno. Hipnotyczne dźwię- 
ki psychodelic, trip-hop, ambient 
i trance aż proszą się o wydanie na 


_ samodzielnym krążku! 


7 ki czemu gracz 





| tak pilnych okoliczno- 
ściach, użytkownikowi przyjdzie 
MMETG wiele interesujących łoka- 


cji. jak chociażby zalane wodą mia-- 
sto bądź plątaninę podziemnych 


(O OWĄCOUINNCOWAIAA 2 ża 
ze Piene- 


naprawdę (0/41 UNA 
je, że znalazł się 
WALSH 
nym Świecie — 

świecie, o którym tyle mówione 


jest w introdukcji REAH. No wła- 


śnie, w introdukcji. | 
Wprowadzenie do gry nie ma 


UOCASNOTZUOSZECUCNUCHO NE 


w dalekiej przyszłości, kiedy to ko- 


lonizacja odległych planet jest tyle 
oczywista co nudna, odnaleziona 
j soja EZ O GTNASCIOJWCZ 


bieskie, 
PSEDSOWE 


POSYJCICE 
tych, 

których 
wylądowali 


CZAJE 
. budowana 


lonia ziem- 
ska, która bardzo szybko zostaje 


objęta klauzulą tajności, zaŚ na ca- . 


OS EO ACOACENAO (OWAK 
Świata usiłuje dowiedzieć się, co 
tak ciekawego znajduje się na Reah. 


BOEEDCIUACAWACIZOJEICH)YZZE 
„ stawiciele wszystkich liczących się 


agencji informacyjnych. Zarządcy 
tajnej bazy ofi- . | 

cjalnie nie ko- 
ZWI ENANYCCE 
rzeń (ani nie 
WPOZwZIEKACZ 
kawskich), ale 
jednemu dzien- 
ETZ OE 


_przestąpił progi Portalu i.. 





ale za -to 


JOU 


WCSNCN 


zostaje ko- 





nieznanych śe aliernatyw- 
nych wizji znanych już światów. 


Przedstawiciel prasy bez wahania 


. prze- 
padł. Portal przestał działać 
KANU GICZZZZICANICHIZWD YZ 
dziwnej pustyni, przed bramami 
nama POZA KWUWICZWUICE 

sta. Tu zaczyna 


— SIę gra. 
NIJTKCE 
- niem, REAF naj- 


* lepiej  wygląda- 


_ ściokompakto- 
wego Tolling de- 


łlaby w. formie. 
R GLUSCOSEYJ 


mo. NC gry jeśt PO SWUNZYYJI 


-do bólu i po prostu nie pozwala ną 


GUZY ZO TU CZYŻ LK 


W ZCWIESZYCZZZCNCZK e 


hmm... nierówne (patrz: fontanna 


w mieście na pustyni), a czasami 


malo logiczne. Może się czepiam, ale £ 
- panowie z L.K. Avalon trochę przesa-- 


IEEE "ZGCIW 4ZACCY 


zadania, mimo iż ciekawe i ernócjo- 


nujące, stają się po prostu zbyt trud- 
ne. Z drugiej strony, serwowane 
przez program podpowiedzi są bar- 


KOONZUCZWN ONEJ ZZICH 


jący powinien uzbroić się w sprawny 


ZO PEEK CICZASONZ SCK 


spisywać wszelkie DOSZELNBACCE 


A LORDYAS NEWZNIEIZZNACIZZWE 
'< opracowanie sterownika, który jest 


bardzo. prosty i intuicyjny. Trochę 
czasu zajmie jedynie nauka obraca- 


"nia głową bohatera, gdyż algorytm 


sterujący tą operacją działa kulawo. 
REAH jest grą co najmniej uda- 


ną. Co prawda,.po bliższych oglę- 


dzinach kryształ ideału okazuje się 
(eZ ZOYZOZI ZINC 


- warto zagrać. Biorąc pod uwagę 


rozwój programistów L.K. Avalon 


od CZASÓW A.D. 2044, za dwa lata . 


OSA UI JADAA 
godówki LE 


OKUDADCJA 
NED GOD. 





miarę kultowe-- 











go ciała powoduje, że Angel naprawdę wygląda jak żywy człowiek i w peł- 
niastuguje na miano wirtualnego aktora, które nadali jej twórcy. 
- WPrzeklętym Mieście poszczególne budowle i pomieszczenia noszą na- 
/ . zwy zwiastunów Apokalipsy, takie jak Zatrute Powietrze, Promieniowanie, 
SOA OCE AO CYSIOEEOZO KET YZ AC OW AWZCNCA KICH 
i tto dźwiękowe w pełni odpowiada mianom. Za przykiad może tu posłu= 
żyć Hal Gniewu, z którego wygania nas twarz wykrzywiona grymasem zło- 
TAKA GBAOWNSOTOZNEKWZSNOWAUCZANNISZTECENINK ACZ 
ktym skwierczeniem licznika Geigera. Znajdziemy tu też swoistą galerię 
masek symbolizujących Przeklętych, Tó tutaj wtaśnie możemy poznać hi- 
storię każdego z nich, co później pomoże nam w ich zbawieniu. Do zba- 
wienia Przeklętego niezbędny jest symbolizujący go kolor, należący do 
niego artefakt oraz nazwa grzechu, który popełnił. Symbolika światła pel- 
WZACENA KU ZGOS ZUSUCEIORONZYACA CANA KAWI EHA. 
o odpowiadającej Przeklętemu barwie. W całym Mieście w stałych miej- 
scach poumieszczane są czerwone, zielone i niebieskie kułę. Użycie kom- | 
binacji jednej lub dwóch da nam odpowiedni błysk. Jeżeli nieprawidłowo 
dobraliśmy . „elementy zbawiające”, to znikną one z naszego inventory 
i powrócą w miejsce, skąd je wzięliśmy. Artefakty OUYZWN tylko do zba- 
wiania, ale też petnią rolę kluczy do nowych pomieszczeń. W grze zachodzi Wspaniała oprawa graficzna Bruvela została zmarnowana, bo mało 
też możliwość zdobycia bonusowych przedmiotów jak np. klucza otwiera- | kto będzie miał cierpliwość grać na tyle dtugo, by zobaczyć dalsze le- 
jącego wszystkie drzwi na danym poziomie. | vele. Z początku gra urzeka, jednak BOJĄLE 
Możemy je otrzymać po osiągnięciu kolejnego . | ku "ye iągeoci 2 znużenie, kiedy 
(SZPROSACZKJSU WASZ PRZ IETZWTIU ż ZRWAOCCYKIUNACZCZ U) 

się poprawnie rozwiązać zagadkę. Ta druga 
możliwość jest niestety dostępna tylko dla In- 
ternautów, gdyż zagadki znajdują się na stro- 
IUZWWIUZJCY 

Fani klasycznych przygodówek UORUGIENAI 
czego szukać. Enigmatyczność i udziwnienie fa- 
buły dodaje grze oryginalności, ale i obniża gry- 
walność. (irając w przygodówki korzystamy 
z pewnych schematów, skojarzeń. Ta „inność” 
świata OL6:D powoduje, że często nie potrafimy 

naleźć rozwiązania, gdyż pomysły twórców gry 
są zbyt odlegte od naszego toru myślenia. 

U ką ką wadą gry jest, że na każde zadanie 
man yznaczony limit czasowy. Przekrocze- 
nie jt jednoznaczne z rozpoczynaniem gry lub levelu od pcz 
Nie = więc czasu na podziwianie grafiki, badanie zwiedzany pó- 
ń jeszczeń AANDOROWNZIUCZOANII pozedujgtów, zat pod u uwację 
|Yż](e740) o mętne podpowiedzi, nie jest to najlepsze 19 0: wi, zaiste 28 
Sożać *: się oprawą wizualną i dźwiękową, mi ol amy : 





 kacjach, ścigając się z umykającym czasem i uciekając przed Przeklę- 
- tymi, którzy chcą nam odebrać swoje artefakty. 















































>-gnąć się wf i 
naprawdę | ni » j gey ię zastańowi re 

OSRZOTYWACIH nkiem dać OLED by oby owy „ką gry. 
niestety nie ma co liczyć. W "— razie — nie przed końcem nów 
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Zdążyła pojawić się już nieformalna kon- 
tynuacja M1 TANK PLATOON — firma 
Interactive Magic wydała iM1A2 
Abrams. Teraz nadjeżdża oficjalny sequel | Hr s 9 wa 

| noweqo potwara otacza wirująci „mikroskopij- 


grubego kalibru. na 


wtłacza w każdą szczelinę miliony roępalonych 
kuleczek kwarcu. Pa chwili zza niewielkieejo 
wzqorza wyłania się kolejna maszyna, zaraz na 
stępna I na- 
stępna... Dwa 
plutony MIA2 
Abram mkną 
w stronę irdc - 
kuh umo 

nien 
przez 155mm 
artylerię 

zbombardo 


Ę- ; K aV Le C K MEEN 
hy SĘ p, ncerny . 


i na kowier 
przeczksa- 
nych przez pi- 
lotów AH-64D 
Apache 

(siem 


czolqowych 
jedzie po pu 
styni klnep, ze 





boju nie 40 
stawionmo im 

nic do odstrzelenia., 
Wojna w Iraku wykarala tantastyczną wręcz 
skuteczność Abramsów w warunkach bojowych 


LOS WSTECZ 
Wydany chylą ju$ ze sta lat femu MI TANK 
FLATOOFY stal siędla maniaków symulacji czuł 
dawytn qi4 kultowy. To własnie prajektańci 
E t sespolu Pu róProse Labs wyznaczyli standar 
Ę dy, Mórz w wrmillaiprach czatqowych abowiq- 
: ruja da dz. © doskonałości tdmtej Hry sWiad 
aży lat że w kaedyln symulatorze czotgo- 
wym  znaldźieimy etementy lub  cdh 
mewiązonia znam z MITP Wydawało się. ze 
pierwszy Pluton Lecniawy sj ohojime odejdzie 
M swe IMeqrsce w tantieonie symulatorów 
kamputewaych, ae. Fuma Mir rmiProse po: 
stAnowila wydac Kalej odycje, Trzelsa przy: 
znać. że kilka elermenłów ary wytnarza now 
Aadardy Przede wszystkimi wyrożnia Się 
oprawa racz, Fażą tym jednak, MI IAMK 
FLATOOM 4 ra, tab naprawdę MI TANK PLA 
OC 


| sprzętu na niesprzyjające warunki klimatyczne 
niź rzerzywisly sprawderan bojowy. Nie chodziło 
nawet o wartość bojową żołnierza irackiego, 


Mocstne turbiny z lalwościĄ poruszają potęź- | 
nego kolosa. Lzolq bardzo sżybko nabiera pręd- 
ktwci na piaskach pustyni. Hiebawem wielalo- 


burta piaskowa, ktora 2 zadziwiającą siłą 


żrytych 


wanych przez 
latnictwo. 
«<aturmowe. 


załóg 





£nów na placu 


jednakże byl to raczej test wytrżyniałości ludzi 


szczegolnie |64] wezmie się pad uwaqę Gwar 








dzistow zaprawionych w wojnie 2 Iranem, ale 
o przygniatającą dysproporcję si.kaktem jes 
jednak, że Abrams, szczególnie wetsja MIAŻ, w 
bardzo dobra kemstrukcja. Doktadająr du teg 





wysdkiej klasy wyposażenie olżymujemy nie- 
wątpliwie jeden t najlepszych czotgów jakn 
można wystawic na współczesne pole walki. 

W grec jeste dowodadą srednieqo szczebla. 
lod komendę dostajesz piuton czołąów MIA? 
fodczds bardriej skomplikowanych zadan bę- 
dziesz mogł dowodzić Likże roznymi plutonami 
wspierającymi cię na polu walki. będą to na oqot 
dodatkawe Abramsy, transportery opancerzóne 
MII5 lub różne wersje LAV wypelnióne: piecha 

Ciarzarni oraz HMMWV czyli Hummery 2 rog 

maitym uzbrejeniem. Poza 

tym masz do dyspozycji jed 


nostki wparcia — artyleria 
lbamiun. mozdzierze, samalo- 
ty s2turmowe A-10 


i AVBE Harrier oraz helikopte 

ry — Apache i Cobra, Gilym 

tym kramem zarządzadsz na 
mapie taktycznej. Możesł na niej 
wyznaczać trasy przejazdów dla 
kazdego plutonu wydawać roz 
kazy oraz akreslac jak żołnierze 
mają się źachowywać w przypad- 
ku kontaktu z przeciwnikiem 
Dowodzenie jest wzorowane na 
rozWiadzaniach z MI TANK PLA 
100, luk więć osoby źnające 
stary symulator od razu będą 
moqtly rzucie się w wir walki. Jeżeli po reż pierw: 
szy stykasz Się £ produk: 
cją MicroProse w I tub 
nie czekają GĘ jakiw> spe 
fjalne studie nad manu 
alti. Wszystkie ikonki są 
jaśno opisdiie, AB źE5K0W 
awiżów I miecen jest na 
tyle oqtani AWMy, zę UW 
można śię W nim podle 
bil. Mtertejs lo zdecyrtn- 
wany plus symulacji 
Wystarczy znać kilka 
rmzhazuw by dowodzi 
sporym żespałern 
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To się musiało tąk skończyć... 
Nie bez przyczyny ostatnia pro- 
dukcja spod znaku FIFA nosiła 
podtytuł „Droga do mistrzostw 


Świata . Gdy napociliście się 


już w eliminacjach i dość macie 
drużyn poziomu reprezentacji 
Wysp Owczych — czeka was 
prawdziwa uczta: WORLD 
CUP'98. Tegoroczne finały we 
Francji stoją przed wami 
otworem. 


Firma Electronic Arts to niewąt- 
pliwie potentat na rynku gier spor- 
towych. Wypuszczona w latach 
dziewięćdziesiątych seria NBA, 
NHL i FIFA jest w praktyce bezkon- 
kurencyjna. Wśród nałogowców 
wiadomość o nowej wersji którejś 
z wymienionych gier rozchodzi się 
szybciej niż pączki w Tłusty Czwar- 
tek. Zapoczątkowana w 1995 roku 
seria FIFA zaskakiwała nas każdej 
jesieni coraz lepszą grafiką, coraz 
większą ilością szczegółów i pomy- 
słów. Paradoksalnie, autorami te- 
go przebojowego, piłkarskiego se- 

rialu nie byli ani 
Europejczy- 


—-—"f”. Pe "UNE 
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rrygy kl s 


kochani w futbolu Latynosi, lecz... 
Kanadyjczycy. 
WORLD CUP'98 chyba tylko 


niu z FIFA'98 jest niewiele. Są to 


niem monitorów oka. Czy mamy 


programowi. 


Na wejściu EA Sports „napada” i 
na nas niezwykle efektownym in- 


1398 


54 : 
r "W o" Ą s ad 4 4) 
"KJ e, ", Oy pęt Sp W W 2 Eda 
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trem. Ładna animacja, dynamiczny 


montaż i w tle niewątpliwie jeden 


' z największych przebojów zeszłego 
przez niedopatrzenie nie ma pod- : 
tytułu „FIFA98 — the finał ga- : 
mes”. Mamy w tym przypadku do- : 
wód żelaznej konsekwencji produ- 
centów i próbę wykorzystania : 
ogromnej imprezy sportowej do : 
zarobienia kolejnych pieniędzy. Bo: 
tak naprawdę nowości w porówna- 


roku. (Chumbawamba „lubthum- 
ping”) — oto przepis na zrobienie 
dobrego pierwszego wrażenia. Gdy 
już „polatamy” sobie razem z ofi- 
cjalną maskotką nadchodzących 
finatów, oczom naszym ukaże się 
gustownie, a co najważniejsze — 
czytelnie zaprojektowana plansza 


' z Opcjami. Warto podkreślić, że od 
głównie szczególiki, drobne niuan- - 
se widoczne jedynie dla wprawne- - 
go, zniszczonego promieniowa- - 


tej pory towarzyszyć nam będzie 
subtelna muzyczka i pastelowe ko- 
lory, wpływające kojąco na graczy. 


. Ta pozornie błaha różnica (w po- 
więc do czynienia z odcinaniem 
kuponów? Zanim wspólnie posta- : 
ramy się odpowiedzieć na to pyta- : 
nie, przyjrzyjmy się bliżej samemu - 


równaniu z FIFA'98) nabiera jed- 
nak znaczenia przy dłuższym ob- 
cowaniu Zz grą lub... po przegraniu 
ważnego meczu. A przegranych 
meczy będzie sporo. 

Zanim więc zaczniecie grać, po- 
lecam spędzić trochę czasu nad 
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ustawieniem 
wszystkich wygod- 
nych opcji i na treno- 
waniu. Tradycyjne 
ustawienia (długość 
meczu, pogoda, bo- 
isko itd.) uzupelnio- 
ne są paroma fajnymi 
pomysłami. Autorzy 
zaproponowali nam 
tzw. „inteligentnie od- 
gwizdywany off side”, 
czyli komputer nie 
przerywa bezmyślnie 
akcji, gdy na spalonym 
jest piłkarz nie biorący 
udziału w akcji. Mamy 
też opcję męczenia się 
zawodników i funkcję 
„Wyrównywania szans”, 
mającą zapobiec uzyski- 
wania wyników typu 15-0. 

A potrenować naprawdę warto. 
Rzuty wolne, karne, rożne — to 
często decyduje o wygranej, a tzw. 
mecz treningowy pozwala bezstre- 
sowo wypróbować wszystkie klawi- 
sze, których jest naprawdę sporo. 
Samo spotkanie przebiega nie- 
mal identycznie jak w FIFA'98. Ta 
sama pertekcyjna animacja, ideal- 
ne prowadzenie piłki, zwody — to 
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już prawie standard. Autorzy 
twierdzą, że postaci poruszają się 
płynniej niż poprzednio, lecz jak 
dla mnie różnica nie jest wyczu- 
walna. By zapewnić jak największe 
podobieństwo do rzeczywistości, 


szybkość, siłę, wytrzymałość. Co 
więcej, każdy inaczej reaguje na 
warunki pogodowe i stan boiska! 
Na koszulkach, jeśli sobie ktoś 
tego życzy, mogą się nawet poja- 
wić numery zawodników. Wedle 
poszczególni piłkarze mają twarze _ informacji podanych przez EA 
zbliżone do oryginalnych. Podkre- : Sports, nie jest na razie możliwe 
ślam — zbliżone, gdyż twórcy : umieszczenie nazwisk na koszul- 
WORLD CUP'98 odmówili sobie . kach, gdyż napisy te byłyby nie- 
przyjemności skanowania kilku- : czytelne. To jeszcze kwestia przy- 
set podobizn. Może w następnej : szłości. W zamian mamy bardzo 
wersji... - przyjemne wprowadzenia do me- 

Ale i tak dbałość o szczegóły : czów: zawodnicy rozgrzewają się 
można chyba uznać za obsesję EA w znajomy sposób, podskakują, 
Sports. Aktualne składy zespo- « schylają się, a bramkarze opukują 
tów, hymny państwowe przed roz- : swe korki o aluminiowe słupki. 
poczęciem spotkania plus żywio- « Brakuje mi jednak zabawnych 





lowy do- Ę REFĘZĘ = ZW kłótni 
pinq sag 0 PRZEZE > 6 c za zawod- 
t o FS j— RERRRZZAĆ art "24 ników 
wszyst- JV | Z Sę- 
ko spra- JVL GCK SZSIB * dziami 
wia, że Y * po, na 
czujemy | ! * przy- 
się jak j6184 kład, 
podczas "YJ wlepie- 
prawdzi- . pl niu im 
wego Gw sai 4 kartki. 
meczu. W [5x] OEEBA [ox] ©) | Było to 
Autorzy | Paassessłon p obecne 
zapro- | | w  Fl- 


ponowali nam 10 francuskich sta- " FA98, ale być może ze względów 
dionów (włącznie z najnowszym ' wychowawczych autorzy usunęli 
Saint-Denis, wybudowanym wła- « owe „dyskusje” z programu. 
śnie na finały) oraz calkiem rze- "Jak we wszystkich grach spor- 
czowy komentarz popularnego : towych firmy EA Sports, także 
angielskiego sprawozdawcy Kena : w WC' 98 starannie zadbano o sta- 
Wostenholme' a, wspomaganego : tystyki. Również i w tej dziedzinie 
przez dwie wielkie gwiazdy brytyj- : widać postęp. Dosyć skąpe dane 
skiej piłki: Chrisa Waddle'a i Ga- : podawane po meczach w FIFA 98 
ryego Linekera. Dodatkowo po- « zostały tu na szczęście poszerzo- 
stanowiono nadać najlepszym - ne. Podczas rozgrywania turnieju 
graczom poszczególnych drużyn : mamy także prowadzone i na bie- 
stosowne cechy charakteru ich żąco aktualizowane 
„zywych” pierwowzorów: > statystyki  doty- 
każdy ma odpowiednią | czące drużyn 
i poszczegól- 
nych piłkarzy, 
takie jak na 
przyklad ta- 
bele najlep- 
szych strzel- 
CÓW. 
Przejdźmy 
jednak do rozgry- 
wek. Autorzy przy- 
gotowali dla nas 
składy 52 zakwalifi- 
kowanych drużyn plus 
ośmiu dodatkowych. 
Z nich wybieramy sobie 
dowolnie te, które we- 
zmą udział w naszych 
finałach. W przeci- 
wieństwie do Fl- 
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' ten wygrywa). 


FA'98, nie ma możliwości tworze- 
nia własnego zespołu, gdyż — jak 


bronią się autorzy — nie ma takiej - 
sytuacji w prawdziwym turnieju. - 


W zamian za to 
możemy dokony- 
wać zmian w pro- 
ponowanych 
drużynach: jeśli 
nie odpowiada 
nam podana „je- 
denastka”, mo- 
żemy ją sami 
zmodyłikować, 
mając do wyboru 
40 graczy. 


Finały rozgrywane są dokiadnie i 


tak samo, jak w rzeczywistości. 


Z ośmiu grup po cztery zespoły . 
wychodzą po dwie najlepsze dru- : 
żyny, które dalej toczą walkę sys- 
temem play—off. Utrzymana jest 
„prąe? : 
delikatnych zwana romantycznie : 
' zasadą „złotej bramki”(kto pierw- : 
. Szy w dogrywce strzeli bramkę, : 
Podobno to ze - 
-. względów psychologicznych ofi- : 
- cjalnie przyjęto subtelniejszą na- - 
- zwę i wprowadzono do regulaminu 
od ostatnich finałów Mistrzostw : 
; Europy w Anglii. 
' Autorzy zadbali o dodatkowe - 
- atrakcje związane z rozgrywkami. : 
' Na początku i na końcu mamy - 
więc bonusowe dema otwierające 
- | zamykające mistrzostwa, a także - 
' nagrodę Złotego Buta. Ale naj- 
_ większą atrakcją jest możliwość |: 
' rozegrania ośmiu oryginalnych, - 
- klasycznych finatów mistrzostw : 
' świata. Więc jeśli wygrałeś już 
. własne mistrzostwa (jest to nie- 
- stety warunek konieczny rozegra- - 


też zasada „nagłej Śmierci" 





grać na przykład Littbarskim. Po- 


myślano nawet o pamiątkowych 
zdjęciach zespołów przed qłów- 
nym meczem. Całość opatrzono 
subtelnym demo utrzymanym 
w czarno-białym klimacie, z szy- 
tymi, skórzanymi piłkami na 
pierwszym planie. Pomysł niezwy- 
kły i należą się oklaski na stojąco. 
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Ale zresztą cała gra jest wy- 
śmienita. Wszystko jest dopraco- 
wane, starannie przemyślane. Jak 
wspomniałem na _ początku, 
WORL D 
CUP'98 jest po 
prostu drugą 
częścią FIFA 98 
(zainteresowa- 
nych odsyłam 
do listopado- 
wego numeru 
RK OB T u 
z 1997 roku), 
więc ciężko 
wymagać jakichś rewolucji. „Road 
To World Cup" musiał się zakoń- 
czyć finałami i tak się stało, a au- 
torzy dokonali tylko kosmetycz- 
nych zmian w stylistyce. Cały czas 
mamy więc do czynienia z produk- 
tem najwyższej jakości, grą, 
w którą można grać dniami i noca- 
mi. Z WORLD CUP'98 ucieszą się 
wszyscy ci, którym znudziła już 
się liga i eliminacje. Zadowoleni 
będą także i ci, którzy nie mogą 
się doczekać nadchodzącego tur- 
nieju. Grę pomyślano tak dosko- 
nale, że przy odrobinie wyobraźni 
można przenieść się na francuskie 
boiska, a wszystkie szczegóły, 
którymi nafaszerowany jest ten 
program, nie pozwolą wam się nią 
znudzić przez najbliższych kilka 
tygodni. Nie przesadzę chyba, jeśli 
nazwę WORLD CUP'98 najlepszą 


' jak dotychczas, dostępną na ryn- 


ku symulacją piłki nożnej. 

A co z tym odcinaniem kupo- 
nów? Trochę w tym prawdy chyba 
Producenci po prostu do- 
brze wyczuli koniunkturę. Okres 
wielkiej imprezy sportowej, takiej 


' nia tych kla- | jak  olim- 
. Sycznych „fi-  Eozzez EE ZEE piada czy 
nałów — KASKU IE") himemonau właśnie pił- 
 leszczom karskie fi- 
-. wstęp wzbro- nały, jest 
. niony!) mo- zawsze ide- 
. żesz wcielić alnym mo- 
. się w jedną mentem do 
'2 szesnastu zbicia Spo- 
«ray a rego kapi- 
' sprzed _ lat tału na cza- 
i sprawdzić, peczkach, 
jak to jest chorągiew- 


kach czy właśnie grach. I nic w tym 
złego, jeśli dostarczany jest pro- 
dukt najwyższej jakości. A tak jest 
tym razem. Prawdziwemu kibicowi 
piłki nożnej nie pozostaje więc nic 
innego jak zasiąść przed monito- 
rem, nalać sobie kawki i grać, 
grać, grać... oczywiście po odro- 
bieniu lekcji! o) 
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grywać regularny sezon (łącznie z pozyskiwaniem debiutantow 
z draftu), tworzyć własnych zawodników, określać szczegółowo 
taktykę swojego zespołu, a także korzystać z wielu dokładnych 
statystyk. Podczas samej gry mamy sporo ciekawych zagrań 

i różnorodnych rotacji. Godny pochwały jest pomyst podno- 
szenia umiejętności młodych graczy w miarę upływu lat oraz 
możliwość rozgrywek między ligami. Słowem — ten, kto 
chcialby wcielić się w jednego ze swoich baseballowych ido- 

nie będzie narzekał. 

ję i powiedzieć, że całkiem przyjemną (dla fanów 
go sportu — nawet bardzo przyjemną) grę zepsuto 
stabiutką oprawą graficzną i muzyczną. Programowi da- 
eko pod tym względem do ostatnich produkcji konku- 
rencji. A szkoda. Od czasu HARDBALL 5 minęły trzy 
lata i można się było bardziej postarać. A tak HARD- 
BALL 6 pozostanie jedynie średniakiem wśród sy- 
z mulacji sportowych, grą, która na pewno sprzeda 
R endl add naj się w USA, ale nie w Europie, gdzie baseball nie 
ASC” gro” jest tak popularny jak w Ameryce. Cóż, pozostaje 
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„00 m ciii jędu na l nam chyba poczekać na staranniejszą produkcję 
z4żię przyjemności | 4 tytko 7 Apia yt 3 Braci Zza Wielkiej Wody. Może HARDBALL 7 
| -  maakó , je W że GYSÓY so WYKO dbije na a, 
2 drania w piłkę nożną.  dÓ ość m: gównie ŚR b [je nasze serca, bo HARDBALL 6 na pewn 
211 WE. czę AĄ saba 70 ty genć opia. GIÓW ch. ego nie uczyni. 
slakawie lub choćby koszy = — zć = stary 
NE KAWKĘ — niu prostszego, wystar- e „opi zosta” 
=P; | | | śr nie SV Po wrażeń 
Gzy WYJSE na dofoko albo w ostateczriości z na” awa *., 


Wiaczyć telówizar, by Emacjonawać się = PROCY 4 
zmagąnianizawańowców. Lecz adyby Koż r NE ką 0 
gioial piahawić się palą — aj, tu 5prawa sie - wa a pg nie 

kompliku(e Ostatnia nadzięja W pozzelwych pe- ro 
retacn. | WHAREBAŁU 6. 


Firma Alłocade, wydawca HARD- 
BALL 6, działa na rynku od 14 lat. 
Wydała w tym czasie wiele gier na pe- 
cety, konsole oraz dla Internetu, ta- 
kich jak JACK NICKLAUS, STAR CON- 
TROŁ, TEST DRIVE czy DEADLOCK. Jak 
chwali się firma, poprzednia wersja sy- 
mulacji baseballu, HARDBALL 5 z 1995 
roku, została sprzedana w ponad 250 tys. 
eqzemplarzy. Jest to jak do tej pory najlepiej 
sprzedająca się gra O tej dyscyplinie. H6 pew- 
nie chce pobić ten rekord: | 
ż Dła porządku chciałbym w ogromnym skrocie przedstawić za- 
sady baseballu, gdyż ten narodowy sport Amerykanów jest w Eu- 

i ropie, a już w szczególności w Polsce, mało znany. Otóż mecz roz- 
grywa się między dwiema drużynami (po 9 zawodników każda), 
składa się z 9 rund tórych każda z drużyn raz gra w ataku, a raz 

w obronie (punkty zdobywają tyłko atakujący). Wewnątrz specjal- i 

go pola znajdują się 4 bazy, w tym jedna 0 

baza-meta, z której zawodnik atakujący za: : S% 

czyna bieg i tam go kończy. Sama rozgryw- - 

ka polega na tym, że miotacz (obrona) rzu- 

ca pilkę w kierunku odbijającego 

(atak), który musi w nią trafić kijem, 

by rozpocząć bieg (jeśli tego nie zro4- 

bi, piłkę chwyta tapacz z obrony i od- A 
rzuca ją do swoich zawodników), ZAż%, 
wodnik atakujący zdobywa j tyle” 

punktów, ile razy uda mu się' obie + 
wszystkie bazy w czasie lotu piłki. Wygrywa Oczy- 
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zastępuje ci krew w żyta 
gle na horyzoncie pojawia się 
górka, za kilka sekund jest już 
za tobą i... o kurde! Ta skała 
miała być 200 metrów dalej! 





Narty to wynalazek stary jak 
Świat. Już na początku XIX wieku 
niektórzy ludzie w Europie wesoło 
pomykali na dwóch deskach o dłu- 
gości ludzkiego ciała 
i szerokości pięści. Nie 
istniały jeszcze wów- 
czas wyciągi, więc chęt- 
ni do uprawiania tego 
nowego wówczas Spor- 
tu musieli maszerować 
pod górę, aby po osią- 
gnięciu szczytu raźno 
zabrać się do zjeżdża- 
nia. Cóż, podobno do 
dziś istnieją ludzie, których bawi 
jazda na płocie (a dokładnie na 
dwóch sztachetach wymontowa- 
nych z wyżej wymienionej kon- 
strukcji ogrodowej). No tak, ale di- 
nozaury też nie wymarły od razu. 
Na spotkanie tej właśnie grupie lu- 
dzi wyszła Sierra i wydała FPS SKI 
— grę o narciarzach od narciarzy. 


Gra ta pozwala graczowi wziąć ' 


udział w wyimaginowanych mistrzo- 
stwach Sierra Cup lub w tzw. zawo- 
dach jednodniowych — rozgrywa- 
nych na jednym stoku. Zasady roz- 


grywki są takie same jak 
w prawdziwych mistrzostwach: za 
każdy wygrany wy- 

Ścią dostajemy 
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punkty, a ich liczba decyduie o naszej 
pozycji w klasyfikacji generalnej. 

Do wyboru mamy 6 tras, z któ- 
rych kazda charakteryzuje się in- 
nym współczynnikiem trudności. 
Możemy ścigać się w: Whistler, 
Virl, Mt.Bacheld, Garmisch Parten- 
kirchen, Val d'Isere oraz w osławio- 
nym Aspen. 

I tu pierwsza niemiła niespo- 
dzianka: otoczenie każdej trasy, ho- 
ryzont, kibice, starter itd. nie różnią 
się niczym, za wyjątkiem uformowa- 
nia terenu i długości przejazdu. 
Rozczarowanie spotka też wielbicie- 
li realizmu: w FPS narty kiepsko 
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trzymają się śniegu na większych 
prędkościach (zupełnie inaczej niż 
w rzeczywistości), a nasz zawodnik 
nieubłaganie zsuwa się w stronę ba- 
rierek I nic na to nie można pora- 
dzić!! Tak jakby w ogóle nie używał 
krawędzi; ewentualnie — jakby nie 
były one ostrzone od 10 lat. 
Niestety grafika również pozo- 
stawia bardzo wiele do życzenia, 
pomimo obsługi akceleratorów 


opartych na kościach 5Dfx gra wy- 
gląda nieciekawie. Radzę przyjrzeć 
się zawodnikowi — jest wykonany 
mało dokładnie, ruchy wykonywa- 
ne przez niego podczas zjazdu są 
nienaturalne (jeździ bardzo Sztyw- 
no). Momentami czutem się nie jak 
narciarz, tylko kierowca skutera 
śnieżnego. Na trasie przejazdu kró- 
lują duże piksele, a krajobraz jest 
monotonny i nieciekawy. Jako plus 
grafice zaliczyć można możliwość 
zmiany pogody, jakości Śniegu 
(puch, ubity, oblodzony lub firn). 

Dużym plusem tej gry jest nato- 
miast jej grywalność. Pomimo 
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kiepskiej oprawy graficznej, FPS 
wciąga. Naprawdę, byto mi trudno 
oderwać się od komputera. Jest to 
spowodowane niesamowitą płyn- 
nością gry, która w pełni rekom- 
pensuje (moim zdaniem niską) ja- 
kość graliki. 

Szkoda, że panowie z Sierry za- 
pomnieli o snowboardzie, miło by 
było mieć opcję Ścigania się na jed- 
nej, a nie tylko na dwóch deskach. 
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Daruję im jednak to straszliwe przeoczenie, 
gdyż FPS SKI jest pierwszą niezłą grą o spor- 
tach zimo- 
wych od 
czasu WIŃ- 
T © JE - 
SPORTS. 
Powiem 
więcej : 
FPS, pomi- 
mo dużej 
ilości nie- 
dociągnięć, 
jest najlepszą ze wszystkich gier o sportach 
zimowych. Wystarczy trochę pograć, aby 
zrozumieć, że to nie jest symulator wyści- 
gów narciarskich, tylko przyjemna gra zręcz- 
nościowa. To, co mnie jeszcze urzekto w tej 
grze, to możliwość wybrania CAŁEGO stroju 
naszego zawodnika, decydujemy na czym 
iw czym będzie jeździł, jakiego koloru 
wdzianko będzie nosił, jaki będzie miał kask 
itd. A kiedy już się ubierzemy, to... 


Z GÓRKI 
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..mamy możliwość wzięcia udziału w jed- 
nej z czte- 
rech kon- 
kurencji: 
Super (ii- 
gant, Do- 
wnhill, Sla- 
lom Gigant 
i Slalom. Ę 
Różnią się 
one od sie- 4 
bie głównie 
ustawieniem tyczek i długością trasy. 

Zależnie od wybranej konkurencji, nasz 
zawodnik zmienia styl jazdy, np. podczas 
slalomu można wprowadzić narciarza 
w Śmig, a podczas supergiqanta jest to nie- 
wykonalne. 7 

Tak naprawdę to ja nie lubię nart, (czytaj 
boazerii), ale FPS SKI jest ciekawą propozy- 
cją dla ludzi wysoko ceniących sobie gry-- 
walność, a mniejszą uwagę zwracających na 
grafikę, 
muzykę, 
realizm 
I takie tam. 
Po co to ko- 
mu? Prze- 
cież liczy 
się  szyb- 
kość itylko |+' ; 
szybkość, — 
a „tej 
w FFPS SKI nie brakuje! 

Jeżeli z utęsknieniem czekasz na sezon 
zimowy 1998/99, to już teraz pędź do naj-- 
bliższego sklepu i kup sobie FPS SKI. A do 
tego zrób sobie drink z lodem prosto z. 
lodówki. Bezalkoholowy, oczywiście. 8. 
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Wyścigi lotnicze są umiarkowa- 
nie atrakcyjne dla obserwatorów. 
Wiecie — jakieś dziwne przepisy 
bezpieczeństwa... Że niby zawod- 
nikom nie wolno zbytnio zbliżać 


się do siebie... Głupota. A oto na 


nią lekarstwo. 

Firma EUROPRESS znana jest 
graczom przede wszystkim z do- 
skonałej serii RAC RALLY CHAM- 
PIOŃSHIF Tym razem projektanci 
postanowili wzbić się w przestwo- 
rza, a graczy — na wyżyny umiejęt- 
ności. No, ale zejdźmy na ziemię. 

W PLANE CRAZY mozemy za- 
siąść za sterami trzech samolotów. 
Nie odpowiadają one żadnym rze- 
czywistym maszynom, co więcej 
autorzy nawet się nie wysilili na wy- 
myślanie jakichś udziwnionych 
nazw. Aeroplany noszą po prostu 
dumne miana „typ I, 2 15". Przypo- 
minają sprzęt używany podczas 
Drugiej Wojny Światowej — coś 
w rodzaju Spitfire czy Hurricane, 
trzeci natomiast to pękaty samolot 
akrobacyjny, tak mniej więcej 
z przełomu lat dwudziestych i trzy- 
dziestych. Różnią się one jedynie 
wyglądem — osiągi każdego oraz 
możliwe wyposażenie dodatkowe 
jest w kazdym wypadku identyczne. 


| „ .” *, 
| "USP — 
" = 


= tebe 


Zaraz po wybraniu kształtu ka- 
- dluba można wykazać się odrobiną 





- inwencji twórczej i pomałować swe 


cacko. Dostępnych jest dziesięć 
- wzorów, każdy możliwy do nałoże- 
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nia oddzielnie na blok silnika, kadłub, skrzydła i ogon. Od ognistej czerwie- 
ni z żółcią, poprzez motywy a la „Słońce zachodzące nad Krajem Kwitnącej 
Wiśni”, aż po konserwatywną zieleń z niebieskim — podobno uspokaja. 
Zbliżamy się do meritum sprawy. Po spreparowaniu jednopiata należy 
wybrać tryb wyścigów. Dostępna jest klasyczna trójca — pojedynczy wy- 
ścią (dostępne wszystkie trasy, ale bez możliwości ku pna wyposażenia do- 
datkowego), s zał (wszystkie trasy po kolei, można kupować tep- 





CITY momentami niemal nic nie 










- Kiedy zaczynamy wyścig, 
pierwsze, co się rzuca w oczy, 
Ściwie w uszy, to muzyka. 
Rewelacja. Dawno nie słyszałem 
tak doskonałej oprawy. Zwłaszcza 
meksykańskie rytmy podczas za- 
wodów w BORDER DASH — elik- 
sir dła uszu. Na równie wysokim 
poziomie stoi oprawa graficzna. 
Wrażenie robią zwłaszcza otwarte 
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sze silniki, skrzydła, hamulce powietrzne, aerodynamicz- 
ny kadłub itd.), wreszcie — bicie rekordów czasowych. 

Torów jest pięć i są one, hmm... 
ne. Wręcz koszmarne. No, może za wyjątkiem dwu pierw- 
szych — tutaj da się jeszcze jakoś latać, ale dalej, załam- 
ka. To, że jest wąsko, rozumiem. W końcu to wyścigi. Że 
<+ droga kręta — w porządku, chociaż tory momentami 
przypominają mapę z DESCENT — nie wiadomo gdzie dół, gdzie góra, a tu 
jeszcze trzeba wlecieć w jakiś absurdalnie wąski otwór w skale. Ale dlacze- 
go do tego wszystkiego chwilami jest ciemno??? Na ostatniej trasie SIN 
widać! Jak tu się ścigać, kiedy nie wiado- 
mo czy trzeba skręcić w prawo, lewo, albo też puścić drążek i się modlić, 
bo ta ciemna plama przed nami to nie droga, tylko zbliżająca się Ściana bu- 
dynku. No nie — to już lekkie przegięcie. I przynajmniej dwa punkty w oce- 
ni > W dól. 


trudne. Bardzo trud- 
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przestrzenie — rozszerzenia ka- 
nionów, polanki w dżungli, fraq- 
menty przebiegające nad morzem. 
Umieszczone tam budynki, najwy- 
myślniejsze formacje skalne, wo- 
dospady i inne dziwa turystyczno- 
-krajoznawcze naprawdę robią 
wrażenie A do tego niektóre z nich 
można jeszcze wysadzić w powie- 
trze: kiedy na ekranie pojawia się 
okrągły celowniczek, wystarczy 
nacisnąć spust. Widok walącej się 
Maczugi Ferkulesa (czy też innej 
skały) albo zapadającej się inka- 
skiej Świątyni to zimna cola dla 
naszych spierzchniętych z pra- 
gnienia OCZU. 

Na całej trasie porozrzucane są 
najrozmaitsze bonusy, ukryte pod 
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postacią niebieskich światelek za- 
wieszonych na małych wysięgnicz- 
kach (zazwyczaj zresztą umiesz- 
czonych w miejscach, przez które 
przelecieć bez minimalnej choćby 
obcierki o grunt nie sposób). Naci- 
skając spację podczas przewijania 
się przez ekran dostępnych uzu- 
pelnień wybieramy to, które nam 
najbardziej odpowiada. Możemy na 
przyklad doposażyć nasz samolot 
w turbodoładowanie, ulepszyć ha- 
mulce powietrzne lub też zaszko- 
dzić nieco konkurentom — dorzu- 
cić im kilka ton balastu albo na 
chwilę odebrać panowanie nad 
maszyną. Niezła zabawa. 
Co do samego latania — o po- 
ziomie tras napisałem powyżej. 
A. - | Lepiej, gdyby tory były 
ciut mniej wymyślne, 
latwiejsze do pokona- 
' nia. Z trudnością gry 
/ jest jak z przyprawami 
w kuchni: szczypta do- 
daje pieprzyku, przy- 
garŚć — potrafi spie- 
przyć rzecz całą. | 
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Viedługo miną dwa lata od wydania epoko- 
i gy peygnosis. Stara „Formula 1” powstała 
z myślą o konsoli Sony Playstation, jednak 
dzięki ogromnemu sukcesowi komercyjnemu 
ukazała się później także na PC. Pamiętam jak 
dziś, że kiedy pierwszy raz zobaczyłem Fl na 
akceleratorze 5Dfx (na niemieckim kanale RTL 
kierowca testowy pokazywał publiczności tor, 
na którym za kilka minut miał rozegrać się ko- 
lejny wyścig Grand Prix), oniemiałem. Niepraw- 
dopodobnie płynna grafika, superdokładne 
modele wozów, tory... z 
Początek nieszczęść Psygnosis to nazwa gry. 

Wersja PC, którą recenzuję, nie była bynaj- 
mniej dostępna w ze- 
szłym roku. Sprytni 
Amerykanie dodali 
do Fl słowa „Cham- 
pionship Edition" 
i mają problem z qło- 
wy. Najgorsze jest 














jednak to, że prawdziwy tytuł powinien 
brzmieć: „Fl 96.5". Tak mało jest w grze 
usprawnień. 

Twórcy gry przekonują, że nowe modele 
bolidów mają o 80% więcej detali (polygo- 
nów) niż ich poprzednicy. Jeżeli uda się 
wam to zauważyć — składam gratulacje. 
Dla mnie wyglądają dokładnie tak samo, 
czyli średnio. Półtora roku temu robiły 
ogromne wrażenie, jednak dziś nie umywa- 
ją się po prostu do swoich odpowiedników 
z Fl Racing Simulation. 

Siedemnaście dostępnych w grze torów 
(plus trzy bonusowe) również zupełnie się 
nie zmieniło. Kiedyś człowiek padat przed 
ich pięknem na twarz, teraz można co najwy- 
żej z aprobatą kiwnąć głową. Nadal wyglądają nie- 
źle, ale realizm ich odwzorowania pozostawia du- 
żo do życzenia. Druga szykana na Hockenheim to 
istne kuriozum — za krótka, z dołem w środku, 
nieforemna. Podobne wpadki zanotowałem także 
na innych torach (Monza, Suzuka, Spa). 

Rozpisatem się trochę na temat wyglądu gry, 
ale prawda jest taka, że wiele osób tylko dlatego 
kupiło jej poprzedniczkę. Chcę was przestrzec — 
nie spodziewajcie się po F1'97 fajerwerków na 
miarę pierwszej części i roku 1998 — srogo się 
zawiedziecie. Jest tylko odrobinę lepiej. 

Tradycyjnie już dostępne są dwa tryby gry: Ar- 
cade i Championship. Jak prowadzi się wozy 
'w grach arcade, wie każdy przedszkolak. Nale- 
ży za wszelką cenę unikać jeżdżenia 
po asfalcie, skracać drogę przez 
trawę i piasek wszędzie tam, gdzie 

to tylko możliwe. Nawet jazda 
z prędkością 500 km/h przez pól- 
metrowe krawężniki szykany Bus 


SELECT 
- RETURN 


Stop w Spa nie powinna zrobić wam krzywdy. 
Taktykę „jazdy wciąż prosto” odkrytem w Hoc- 
kenheim — jadąc pierwszy raz Arcade, startu- 
jąc z 22 miejsca, po pięciu okrążeniach bytem 
pierwszy. Big deal... 

Dla zapalonych graczy stworzono popra- 
wiony tryb Championship, czyli „maksymalnie 
realistyczny” symulator sezonu F1. Wybaczcie 
sarkazm — realizm jest oczywiście bardzo ku- 
lawy. Znajduje się mniej więcej w połowie drogi 
między trybem Arcade a prawdziwymi pecetowy- 
mi symulatorami wyścigów Formuły Jeden. 
Można co prawda ustawiać parametry wozu, 
które zdają się nawet mieć pewien wpływ na je- 
go zachowanie na torze, nie uda się jednak tak 
rozregulować auta, aby jazda stała się praktycz- 
nie niemożliwa. A w rzeczywistości zdarza się to 
nadzwyczaj często. 

Szczytem . idotyzmu 
i traktowania gracza jak 
debila jest „telemetria”. 
Przepraszam za cudzysłów, 
ale to słowo w odniesieniu 
do Fl'97 ledwo przechodzi 
mi przez gardło. Seria 
ohydnie  narysowanych 
szlaczków, nie mających 
kompletnie żadnego punk- Hao* z 
tu odniesienia na wykre- PKSAME 
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Sie, może tylko rozśmie- e e. dk 


szyć, a nie dostarczyć war- ; 
tościowych informacji. 

Jeżeli nie graliście niqdy w pierwszą część F1 
Psygnosis, możecie zastanowić się nad kupnem 
F1'97. Niestety, na dzień dzisiejszy jest to już 
tylko przeciętna gra. Jeżeli szukacie symulatora 
-—— nawet nie odwracajcie głowy w tę stronę. 
Chcecie pograć w zręcznościowe wyścigi? Scre- 
amer Kally jest o klasę lepszy. Jeśli kupiliście 
starą wersję Fl, możecie spokojnie zapomnieć 
o nowej. Gdy poczujecie, że portfel wypala wam 
dziurę w kieszeni, idźcie do sklepu na własną od- 
powiedzialność. Ale nie mówcie, że was nie 
ostrzeqałem. 8 
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macji na poziomie 70 klatek na 
sekundę. Ciekawi mnie jednak 
ROKCOSO (O OZUZ ZZO (OWUZAIE 
dzi różnicy już przy 35 fps. 

Po tej konfiguracji możemy 
| jeszcze skonfigurować manipu- 
' latory, a więc kierownice, pady 
BROZESAUSNACWCEKICZAC CH 
OSLO CEOSONNRCJNANA 
BEC WIELO WANISOTO TE 
Side Winder Force Feedback, czy- 
IWOZKAUDWCUNYLZLWAPAAOCIE 
(GEE | 

Kolejną ciekawą rzeczą jest moż- 
liwość rozgrywek przez internet 


a GET "| EJB - -. , A= 1 
- Kal Malwa ara! m | n złą TO CO 
DEADRER |PE/ YŁPAEE H | 1 IC) AW/ AU 
A CA LANS NR SEN 4 | Bu SZARA) [9 | Ga LU AT) 

J w LI 





ap wkLIJ „J ! ry ł , = r . . 
WtAGWEICIEWSZANE 
al /4 a] SAISOREICA IYArNJEJ IG 
| ly 1 it > I. | 
SRK» R Ta ATA ST La | a) y [a ) [a | ra) 
= aIU | y | ko ir kol | Ipu tera ch 
TTW FA 4 « . | EL) 
ei RETETOTEANICJIK 
. Silicon Graphics. Wielkim 
"-. minusem UR bvło iednak. że 
SERIE fo lv) NYTU UIIaR, ZU 


: | 
A AGILE, wyłacznie na niezb | 
. p” ZIAICIA AD ATARLWERINLIvYA y 
* . a [4 | 





OdIEUWWIELOJICIWCHIKS 


| KR | verVR i basta. | 





A ZODYSZZY WTN (EOT JAZ CZYT EEWNLOTANISCJH 
„sa niebanalną i lekko wyprzedzającą swoją epokę | Wygląda na to, że niedługo inet na 





(zupełnie jak w przypadku 'części pierwszej). | 

ny WNACOCUSZTACIOZWNCTEKISSOCNYJI 
_' ._ oparte na układach Voodoo 2, która wpadła mi | 

<a w ręce. O tej sprawie będzie trochę później. 

<< NANZ ZA ZZ PACKI CHLCKO SAO 

R USC CZOJONIEWZYNW ANC 

szej i jak w drugiej części szata dorów: 

__ muje prezentacjom niesamo- — 

witych animacji, które wi- v" e 

duje się na targach zy —___. 

w telewizji. Więcej nie /- 
"ma co gadać — 
strona wizualna 
SS UZIKSCJKCE 7 
GSYAOCZICIUSNAW 1.3 Ście jest na 9, ale 

racji warto wspo- KĘ ” wciąż widać w zbyt  . 
__ mnieć o efektach wi- pięknej grafice częste nie- 
AZ WANEWIESOK NIE | cO COWZNEWEWZOWNNCZNJE 
zCzU, kurzu sypiącym się spod | kania się tzw. trójkątów, z których 
KÓŁ zmianie perspektywy przy zmianie | składa się świat tych wyścigów. Po za 
GWYSCICJ CIE CEWCUCH tym, nie dopracowano jeszcze do końca 
__ Ten ostatni efekt nadaje grze niesa- | kwestii tak popularnych akceleratorów 
mowitą kolorystykę. Poetycko mó- | jak Voodoo Rush czy Riva. Mylące mogą 
» wiąC wygląda to tak, jakby ktoś po- | być również minimalne wymagania. 
wszystko świattem. Tylko jeden efekt | P133i 16MB to tylko cwany chwyt mar- 
ca, jest trochę nienaturalny. Gdy świa- | ketingowy, tak naprawdę na pudełku po- 
kały, jego „koniec” jest jakby ucięty | winien widnieć duży wykrzyknik i napis 
wać się w ciemności. Wygląda to tak, | „bez akceleratora 3D nie tykać”. Ale po- 
pomiędzy | | WC WAKONĆE 

ZACSIULKOE „| a_| szczerze, dziś 
OWENA | h ASÓW 
jemy się. ga tych choler- 
lając od nych akcelerato- 
USZU (OWBIEWSAKICH 
| tegie. 

DZELUUZACI 

WZSLOWNNOJCE 
dać Ultimate Ra- 
ce Pro w swoich 
zbiorach to praw- 
GPLCAKUCH CH 
Jest to jedna 
z nielicznych gier, 
OCZ CZZY GANI) 
| | . __ rendering i dosko- 
Ch klatek (fps) po rozpoznaniu | nałe teksturowanie w czasie rzeczywistym, 

j na pokładzie. Tu warto | a wszystko to niemal niezauważalnie dla 
9d0o i Voodoo 2. Właśniez my- | ludzkiego oka. Jeszcze tylko mały patch i 
Jybie SLI (2xVoodoo 2) twórcy | ULTIMATE RACE PRO prześcignie samą 
oraz maksymalną prędkość ani- _ siebie. 1/3 


stałe zadomowi się w naszych do- 
mach, szykuje się prawdziwy Świat 
bez granic. Rozgrywki wieloosobowe 
to w URP nie tylko internet ale i sieci 
lokalne, kabel serial, modem. Sporo 
tego — i bardzo dobrze. 
CYNA NJ ZO CIE 
wiacie się, dlaczego 
gra dostała na końcu 
| mo. 8? Otóż dlatego, że 
===: przy małym wysiłku 
— SADOUCINOTAWJ LZ 
gła być jeszcze lep- 
YZWDCEUIUCZCSONE 
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W kółko wyścigi” Jakieś wyśrubowane poproszę. 


Marzenie każdego prawdziwego 
mężczyzny ma 500 koni pod maską 
i 350 km/h na liczniku. Niestety, 
niejeden wielbiciel szybkich samo- 
chodów na co dzień używa zdezelo- 
wanego autka, na które tylko małe 
dzieci raczą spojrzeć, a i to tylko po 
to, by krzyknąć radośnie: — Mamo, 
zobacz jaki grat! Właśnie to bole- 
sne, czołowe zderzenie marzeń I re- 
aliów sprawiło, że na komputery 
domowe, od Atari poczynając, a na 
PC kończąc, od nie- 
pamiętnych cza- 





sów ukazywały się najróżniejsze sy- 
mulatory samochodowe. Proceder 
ten trwa od tak dawna, że w tym ga- 
tunku nie zobaczymy już chyba nic 
nowego. Bo i cóż za nowość można 
tu wprowadzić? A jednak, można. 
Można zamienić szosę na rzekę. 

Na taki pomysł wpadła firma IN- 
TERPLAY i wypuściła na rynek grę 
o nazwie VR POWERBOAT, w której 
Ściqać się będziesz wyczynowymi 
motorówkami. Walczyć możesz na 
24 todziach zgrupowanych w 5 kla- 
sy. Niestety, motorówki z poszcze- 
gólnych klas nie rożnią się wcale 
wyglądem, a jedynie osiągami. 
Sprzęt najgorszej klasy rozwija 
prędkości rzędu siedemdziesięciu 

kilku km/h, a ten najlepszy nawet 
105 km/h. Myślisz, że to malo? Na 
wodzie szybko zmienisz zdanie. 

Program oferuje prowadzenie lo- 
dzi aż w pięciu wariantach. Za- 
czniesz zapewne od zwyklego tre- 
ningu, w którym możesz dokładnie 


poznać wszystkie trasy nie 
martwiąc się ani o Czas, ani 
o zajmowaną pozycję. W try- 
bie „Time Trail" Ścigasz się 
już, ale jedynie z czasem. 
W Arcade i Shootout co 
prawda czas nie goni, lecz 
poza tobą na wodzie znajdu- 
się jeszcze pięciu zawodników, 
każdy chce ci udowodnić, że jest 
bszy niż ty. Ostatnim i najtrud- 
zym trybem jest Challenge, 
rym zmagać się będziesz za- 

z niemiłosiernie 
zasem, jak 
mi do pierw- 
lie posiadające 
do sieci na pewno 
y fakt, że w VR PO- 
WERBOAT RACING może 
się ścigać dwóch graczy na 
jednym komputerze. Po 
prostu ekran zostaje podzielony na 
pół, a każdy z pretendetów do ty- 
tułu mistrza będzie Ściskał w ręku 
swój własny kontroler, którym mo- 
że być: klawiatura, joypad lub joy- 
stick. Jedynym manka- 
mentem tej opcji jest fakt, 
że obaj zawodnicy nie mogą 
Ścigać się na takich sa- 
mych łodziach. 

W grze zawartych jest 
osiem tras z całego Świata, 
począwszy od USA, a na Ko- 
sji skończywszy. Kazda ma 
swój unikalny charakter: 
jedne są wytyczone w porcie, po- 
między stojącymi tam wielkimi 
okrętami, inne na rzekach, rwących 
naprawdę głębokimi wąwozami. 
Jednak niezależnie od tego, qdzie 
będziesz się Ściqać, zawsze 
możesz liczyć na urozmaice- 
nia w postaci przeróżnych 
ramp i skrótów. 

Jedyny naprawdę istot- 
ny mankament programu, 
to niedopracowane stero- 
wanie motorówek za po- 
mocą klawiatury. Otóż, tak 
kierowane odzie mają 1-— 
dziwne skłonności do stawania 
w poprzek toru. Początkowo my- 
Ślałem, że to moja wina i po pro- 
stu nie umiem pływać, ale gdy tyl- 
ko podlączytem pada, wszystko 
wróciło do normy. Znaczy, 
nie jest ze mną tak źle. 

Gra ma całkiem niezłą 
grafikę. Chociaż nie powali 
ona na kolana starych wy- 
jadaczy, to na pewno nie 
można na nią wybrzydzać. 
Łódki są ładnie wyprofilo- 
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- wane, pokryto je kolorowymi tek- 
_ sturami, otoczenie również nie jest 


złe i co najważniejsze, obecność 
pikseli nie jest specjalnie dokuczii- 
wa. Nie ma się do czego przycze- 





pić, ale jednak temu co widzimy na 
ekranie brakuje artystycznej nutki. 
To po prostu rzetelna, rzemieślni- 


"Cza robota. 


Dźwięk jest za to wręcz rewela- 





- cyjny. Na płycie znajduje się aż sie- 


dem utworów. Moim zdaniem, to 


- właśnie muzyka i efekty dźwięko- 
. we pozwa-lają wczuć się w klimat 


motorowodnej rywalizacji. 





VR POWERBOAT RACING to 


- nietrudna, wciągająca, ma dobry 


dźwięk i muzykę, a co najważ- 
niejsze: nie znudzi cię zaraz Ę 
włączeniu. - 
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Na początek ostrzeżenie: RE- 
DLINE KACER nie jest symulato- 
rem wyścigów motocyklowych. 


No, chyba że ktoś uzna za reali- 


styczne zderzenia przy szybkości 
300 km/h. po których kierowca 
otrzepuj: się i ponownie siada za 
kierownicą. 

Jeśli to cię nie odstraszyło, to 
zapraszam —— przyjrzyjmy się wy- 
ścigom z bliska. Najpierw mała 
prezentacja bohaterów dramatu. 

Po pierwszym uruchomieniu gry 
mamy do dyspozycji jedynie trzy 
tory i trzy motocykle. Oczywiście te 
ostatnie są wolne, mało zwrotne, 
z przyspieszeniem niewiele lep- 
szym niż skuter Osa. Na szczęście 
w miarę pokonywania kolejnych 
tras (a właściwie wygrywania) 
można uzyskać dostęp do coraz to 
lepszych maszyn. Ze szczytowym 
osiągnięciem mysli ludzkiej, czyli 
CSL Lightning, na czele. Tylko uwa- 
da! Zapanowanie nad takim mon- 
strunr wymaga naprawdę dużych 
zdolności! Natomiast co bardziej 
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dosiekiiwi talho też- ralądający 


asa da „Cheatów zamiasi fie- 


spłu ) będywmiew oksyję przejechać 
ię np» macym. skądinad skulereni 
powielienym 
(pamiętacie „Fo- 
wit lec 2) 

Jeśli nato» 
miast - chodzi 
o trasy, to mamy 
th do wyboru 
osłćni. podzielo: 
nych na cztery 
kateqarie: 
Banalnie fatwy 
tor, wijący Się 
pomiędzy pu: 
stynnymi pagór- 
kami. Znajdziesz 
tu wręcz niklą 
liczbę zakrętów, 
różnice wznie- 
sień są również 
minimalne. Jed- 
nym slowem —— szybka jazda dla 
początkujących. 

„o = Także pustynia, 
ale jakże inna. Choć nie należy do 
najtrudniejszych, tor ten wymaga 
już o wiele większego skupienia 
uwagi. A gwałtowny zjazd do ka- 
nionu tuż za linią startu może zbyt 
zapalczywym zawodnikom sprawić 
s |" 
all KAY Piach. wkręca się 

ste rować Ć mo torem, 
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ko na pewnych odcinkach, ale i to 
ka. - do: ŚĆ, że jadąc c po _ wystarczy do pa mdłości. 


ORGHAROLANE 
HOMCU — > mamehtami przy: 
pomiia dzielo „kartogroki w sla- 
NIE wshazającym na spożycie” 
leńnakże pro: 
bietny pójdwia: 
jace się na tym 
torze SĄ Mi- 
CYln=W porow- 
nanin ż jazdą 
ną dwu ostal- 
nich. 


— „Wielka 
Biel”, Faktycz- 
nie. Cała droga 
wijąca się 
w bliżej niezi- 
dentyfikowa- 
nych zaśnieżo- 
nych gorach 
jest niemal 
nieprzejezdna. 
Nic więc dziw- 
nego, że ma- 
szyna co chwila traci przyczep- 
ność, kierowca ląduje daleko za 
poboczem, a stawka wyścigu znika 
w RUWANEE! Śniegu. 

| —— (jóry, kopalnie, 
siecia wioski. Wszystko to połą- 
czone NAPRAWDĘ wąskimi i NA- 
PRAWDĘ krętymi drogami. Nadto 
owe połączenia komunikacyjne są 
NAPRAWDĘ strome. No, może tyl- 


na NAPRAWDĘ: 


tytrwatyc ku u 


"zawodników czekają dwa tory do- 


PME WE 


"ca F" > 1 Prys 


z—'(AU = 


| NWWOŻEDZEBWWJH 






| m Oże E 
LI to AA Ab ż 


UWUSZAZNEWJY 
ręoe opadaja = czy czlowiek 
m zadiowych mmystach oroźć zapns- 
jektować trasę skladajacą stę wy- 
kqrzifie 2 zakiętów o 80 stopni? 
Pia dobra. wybraliśmy maszynę: 
dojechalismy na mipawiedni |or. 
3,4,1 słart,. Noi wlaśnie imówę mi 
odebrało. Forwolę sobię to powie- 
dzieć po raz pierwszy — REDLINE 
RACER to NAJLEPSZE wyscigi mo- 
tocyklowe w jakie mialem przyjern- 
ność grać, Tak skrajna opinia wy- 
maqa uzasadnienia. Proszę bardzo. 
Fo pierwsze Grafika. Tak jest. 
właśnie przez duże „G”. Jasne — 
w dzisiejszych czasach trudno zna- 
IezC marną oprawę, ale tutaj każdy 
tor to małe dzielo sztuki. Kto grał 
w SUBCULTUKE fale tylko z akcele- 
ratorem 5DIx), ten wie, co mam na 
myśli — obydwie gry zostały 
stworzone przez autorów z Crite- 
rion Studios, w obu momentami 
człowiek ma ochotę po prostu się 
zatrzymać i pogapic na okolicę. Po- 
zwolę sobie wymienić jedynie dwa 
moje ulubione ele- 
menty. Po pierwsze 
wodospad na SE- 
AFALL BAY — 
wspaniała woda 
wpadająca wprost 
do oceanu. Zresztą 
warto także nieco 
zjechać z asy i za- 
nurzyć się w mor- 
skiej Ay ka 
motor o) wi I o- 
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q iesiła s | 
bie wyjścia z wyścigu. Ponieważ 

- jednak miało to miejsce tylko na 

- jednym z trzech komputerów, na 

- których była uruchamiana, to ra- 

przykład możliwość zjechania czej nie w niej należy szukać winy. 
ż trasy i jazdy dość daleko za linią _ Poza tym tory mogłyby być dłuższe 
pobocza. i mogłoby ich być dwa razy więcej. 
A wszystko to dzieje się w szyb- / Ale to już chyba ja przesadzam. -B 
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PEZCETENJKA KE JE 


WOUAAIAWZANIWZZE 
AUTZĘZTEWACHCIE 
są za bardzo sprzęto- 

KIUOKINJCJUCJEI 

(WS CEJCULCCYCYJ 

cze inne — przeciwni- 

ROZZEDYWIE 
kiem na tylnej szybie. 

*-Takie się nie liczą. 


WACH dotąd nie najlepszą. ONE 


nię na temat wyścigów samocho-. 


dowych. Zmieniłem ją, kiedy odpa- 
IZBY (OKO NI WWICAWONZYZE 
cie sobie, jakiego szoku doznatem, 
gdy pierwszy raz dosiadłem mojej 
ODAS KISCZIE 
IA ZA (SZOK AGE 

W nie tak bardzo odległej przy- 
szłości sportem numer jeden są 


"wyścigi samochodowe. Nie DIUC 
- Noźna, nie koszykówka, tylko wła- 


Śnie wyścigi. W Transatlantic O 
ed League ścigają się zawodnicy 
WEIAZZZJWACOAPZWYANCAWE 
glądają znajomo, tu dozwolone są 
absolutnie wszystkie posunięcia 
(GAIBUCJ USC UCHARE 
OAIROZNICAW ZAIN NAC, 


wiele niespodzianek — ułatwień 


ILSROWZZ COW WYCCAT 
sport przyszłości. Ostatnio chodzą 


t "U TE 


KWAS 





. 
M | 


cZErWieC 





ligi 


ę 


słuchy, że potrzeba TOWA kie- 
"rowców. Chcesz wystartować? 


PAL GUMĘ! 


posococrceranoooanooonOROORNZA SRR ZONA 


Jako nowo przyjęty członek TSL, 
zasiadając za sterem jednego 
z. dziewięciu samochodów, weź- 
miesz udział. w (niekoniecznie 


Sportowej) walce o trofeum. Tech- 


WERZZOZ OO WYCTKAZ 
sto zręcznościowa. Nie doświad- 


ACZ EIWALCIZ ZNIOM 


spojlerów czy przełożenia skrzyni 
biegów przed startem. Również za- 
chowanie się pojazdu jest dalekie 
od rzeczywistości, ale mimo to sa- 
mochód nie pływa po nawierzchni 


IELSUOKYW CHCE COOCZZNNZAW 


żyć w SCREAMER RALLY). Wręcz 
przeciwnie, trzyma się sztywno 
WOS CWCANAŁZI AC 


rysa 


2000000000000000 
ć 




























a na nich łatwo również 
OJ TUZ NOC IZ 
KUOCJ UCZUCIE 
na karoserii, a samochód 
po zderzeniu z bandą traci 
jedynie prędkość. 
NESZA Getz ZAZIE 
IO ZICIUACZ OCE 
przyspieszenie i przyczep- 
ność. Wsiadasz za kółko i ru- 
YZOZANONCKO DOW NICE 
SCa, to wszystko, żadna filozo- 
„ fia;). Torów na których 
przyjdzie nam toczyć swe 
zmagania jest sześć i różnią 
się od siebie długością i loka- 
IZSZIENOCZAWA NOWE 
owane Są w górach, inne zaś w futury- 
stycznym mieście. Wszystkie są mniej 
lub bardziej pokręcone i jazda 
Z non-stop wciśniętym klawiszem 
przyspieszenia nie zdaje tu egzaminu. 
Grę można by 
porównać z se- 
rią MEGARACE, 
ale to nie najlep- 
SZĄ DOLIN 
TORHEAD jest 
w pewnym sen- 
sie rzeczywiście 
JELCOSE ZAW 
ludzi z przyszło- 
Ści, ale nie roz- 
dmuchaną tak | 
w telewizji przez: 
LANCE BOYLE- 
a (w MEGARA- 
CE) i nie tak ko- 
CA CEDZKIC 























ZUZA (OWA (GYLZYJNWCIATĄNOH 
pularnej rozrywce, ale typu „po- 
dwórkowego , bez wielkiego halo 
w mediach, reklam gorzały, papie- 
OOOO UATKICAW SANA 
ców. Znacznie lepszym punktem 
odniesienia będzie POD. Mimo, że 
tym razem uczestniczysz w komer- 
cyjnej rozrywce, 
ZN UCZEVIAW Te e 
OP SZANUNCUKONIA 
dwu gier jest bar- 
dzo zbliżony. Nie 
widać tego na 











pierwszy rzut oka KO CULCHAY(OZ 
TORHEAD jest znacznie ładniejsza 
i przede wszystkim znacznie bo- 


gatsza we wspaniałe efekty świetl-- 


ne, jednak odnajdujemy tu iden- 
tyczną pustkę i poczucie wyobco- 
WZIUCOWANO AJECONE I CCZILWA! 


klimat, z tym, że nie wszystkim się |. 


to spodoba * 
NOZE CUUBYJYAKT O (ace 


się w trybie SINGLE RACE i — bar- . 


dziej na serio — w lidze, w której 
prowadzone Są statystyki i punkta- 
cja. Samochodów na torze jest 


- osiem i punkty rozdzielane są mię- 


WAZZY OLC B LUCCA CO) 
KYZEJ BL GOSZCZĄC 
POAZEUZIWACTANWBACOS ZH 
ISIN OTSA ASUSEI O 
ALSO ZA CYZA FILC 
ISO CCNANUCCEJE(ZNZND CZ 
ciwnicy trudni do ominięcia. Można 
też Ścigać się z czasem jak i ze swo- 
im duchem w GHOST MODE. 


3 SZA 72 
=IPZ4ALLU 


|UMLLTA 4 SEKUNDY 


RZEZ ZEKREKYRZERKKEEKEREKKE) 


WZOSIENUCICZIWIOWE |= te- 
go, co słyszą nasze uszy i co widzą 
nasze oczy. Zacznijmy od uszu. 


- Z głośników słychać niezte techno, 


trance, jungle i co tam jeszcze 
o (e i O ZELUSZLU ECT 


woofera do naszego zestawu gło- 
OOWZOSYUALCKCOW CHC 
na najwyższym poziomie i lokuje 


się w czołówce wyścigów samo- 


chodowych (może nawet zastuguje 
na wieniec i szampana). Sam ryk 
silnika jest. przyjemny i nie budzi 
zastrzeżeń, oprócz tego można So- 
bie nawet przed wyścigiem usta- 
wić dźwięk klaksonu; od zwyktego 


sygnatu poprzez potężny dźwięk . 
OSA SLOWA CZSNA OI 


ROG MANE DODUSKOS? 
w dobrym smaku i na właściwym , 
miejscu. No bo cóż bardziej rozluź- 


nia atmosferę WINUCSCZNJ, 
na przeciwnika? Grafika jest — fe- 
nomenalna: Naprawdę, wiem co 
mówię. Nawet na redakcyjnym 
„rzęchu” graficznie prezentowała 
SCE GNCCZAWISTKZAKZC ICE 
WGIOAITCCKSA ACE (U 
kompa nie siedzi jakiś akcelerator 
A CUISAAAWESIE UTA LUKI (7 
leratorach, to można wymiatać na 


IMIRUSJ 


TĘ 


każdym zgodnym z Ditect 3D jak 
EODZEZIZATACJNCKOD.ANCE 
wet jednak bez akceleratora efekty 
świetlne zrywają gacie! 

SICULCWZZICEN CCA ZKZ 
walność myckę, ale nic to. Było go- . 
ło I wesoło. No, na co jeszcze E 
LGYZADCECO 


OF FAME 
|SERPĄCYJLK| 


ŁAP TOAE 
0: 26: G4 
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KOSZUDAJOCY (ZZO nume- 


ru, w trzech kolejnych odcinkach 


zaprezentuję wam miniporadniki 
dla każdej ze standardo- 


ATENA ADYBALNACE 


a , 
„1 i 
4 
abo 
ka 
KLISZA) KZZAKCIKK 


UUISCJATUOJ NORA CC 
w nich zawartych i niech 


[OTCD ZCCZAWZI II 


Doskonała 
mapa, chyba 
moja ulubiona. 
Dostępne są 
WZA CILUCZNE (05 
dzaje broni, poza BFG. 


Większość korytarzy prowadzi | 
do centralnej rotundy, w której na 


różnych poziomach zdobywa się 
większość fragów. widać 


miejsce, stojąc w którym ma się | 
kontrolę nad 80% mapy. Wystarczy 


kilka kroków, aby znaleźć każdego 


przeciwnika. Szczególnie łatwo do- 


biec stamtąd do miejsca walki i za- - 
łatwić kilku wrogów naraz. Świeżo 


AOI Ka CIZYCZJEWIEJCNCJIE 
dencję do wybiegania „na plac”, 
gdzie łatwo ich zauważyć i zdjąć. 

Na mapie nie ma „sekretów”, 


quada ani nieśmiertelności. Jest 


za to megahealth, po który trzeba 
wskoczyć na rakiecie lub granacie. 
Jeżeli chcecie zaimponować oglą- 
dającym walkę kolegom, wskocz- 
cie najpierw po żółtą zbroję, 
a stamtąd wykonajcie skok po ple- 
cak z jednoczesnym natychmia- 
stowym rocket-jumpem na dużą 
INU WJUBUWIOJZINA 


"Nie myślcie jednak, że taka akcja 


będzie wam zawsze wychodzić... 


SOWY) bronią na Krawędzi jest | 


rallqgun. Ze względu na duże, 
otwarte przestrzenie — rakiety, 
super shotgun ani hyperblaster nie 


będą tak efektywne, jak rail. Jeżeli 


jeszcze serwer pozwala na zoomo- 


wanie (omówione miesiąc temu) | 


— niech drżą wasi wrogowie! 
Wystarczy jednak zachować nie- 
co ostrożności przy wychodzeniu 
z pomieszczeń, aby uniknąć ognia 
SEIDLA AAWUICE 
nach na średni i bliski 
GWAJILE ŚW 
sprawdza się rocket 
launcher i hyperbla- 
STANEUNCLKIOA 
nego placu broni, gdzie 
radzę wyciągnąć z ple- 
caka super shotgun. 
_ Mapa obfituje 
w „duże” apteczki. 
Przypomnę — małe dają 
LOOK (VC WAN CA CY22 
25%. Zagłębie dużych apte- 
czek znajduje się przy jeziorku 
Dwie sztuki leżą obok scho- 
dów, jedna na skalnej półce, obok 
dwóch paczek rakiet. Razem z mi- 
LS GTUIEDZAAWASGIKCNAE 


SORLD 


Przewodnik syeyczny — część plerwsza. 


1338 








ISRYAOZEKA ONA. 


© eJNAJ;CYX 


nelu, daje to ponad 80% zdrowia 
w jednym miejscu. Reszta „dwu- 
dziestek piątek” rozsiana jest po 
mapie, przy czym dwie sztuki leżą 
YATO) GACYCAO (leze ATR 
rurki. Jak fatwo wywnioskować, na 
Q2DM1 można bez trudu zatanko- 
wać do pełna, nawet będąc pół- 
martwym. 
Ścieżka zdrowia: 
A CACHUZUUDYCI 
-żółta zbroja 
-megahealtk 
-dwie paczki rakiet na 
półce 
-druga żółta zbroja 
-hyperblaster 
CAGE ZANE 
-megahealth - 
20) (FE WADYCOJ CH 
GABJEUEICZSGONI 
trzymaniu się tej drogi 
nie powinniście ginąć 
- zbyt często. 
UWAGA: zanim zesko- 
(GA (8 ON NUlA ZACINA 
nicą, wrzućcie tam kilka 
(CIE CYZAGYSZYCYE 
ubezpieczony... 


- 
ne u con = 


Mapa Americana, wyrzuco- 
nego niedawno z id. Dobry le- 
vel, choć miejscami zachęcają- 


ÓW 
N 


A JAJ CZSZKCJ GINCZ 
WZUICE 
Poziom zbudowany 


jest z trzech dużych 


studni i jednej „malut- 
„1 Wi DA ALÓCO CJI 
KIIEKICKKHWYCIONA 
GAGA AISLKYJSZINW 


kietnicą na mostku 
i długą windą. Spotkać 
tam można kilka gatun- 






KAWIE CISAA 
|GrZeCAUKYARIE 
MUBULIIELOW 
GISKAGKAZ 
oczekujących | 2 
na  respawn 

ich ulubionej ba 

zabawki (na 4 
(UEPCZCOWAJE 
(og GelZECYJKIE 
CONKOCYJLGU DZK | zla KICZ 








z railgqunem na różnych poziomach 
studni. Dlatego właśnie niebez- 
pieczne jest wchodzenie 
na mostek dołem — le- 
piej zeskoczyć z pewnej 
wysokości i nie dać 
kamperom okazji do 
SZWACZIA GIZA 
ży unikać wody tak czę- 
SCO EL GRALO Ly LIZY 
Wyjątkiem są pościgi za 
ledwo żywymi wrogami. 

UWAGA: z windy da 
SCW SS UA YE 
belkami”, dlatego jeżeli 
ZUWZYACACEESJDZWINICE 
cą się rakietnicę w dro- 
dze na górę, nie marnuj- 
cie czasu tylko kucnijcie 
(crouch) i wysiądźcie 
w połowie drogi 
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Druga ważna studnia to ta, na 
górze której jeździ: plat- 
forma. Na półce w prze- 
ciwległej Ścianie pojawia 
się czerwona zbroja 

YZUKO CYZEGICUKA IKC 
na przemian. Podstawo- 
wym błędem, nagminnie 
popełnianym przez nawet 
GIALKCONA(AN CA 
jest jazda na platformie 
po zbroję. Gracz jest wte- 
WAIEICYZO WARUNKI YZA! 
dosłownie z każdej stro- 
ny. Zamiast dawać tatwe 

fragi, lepiej poczekać aż kładka znaj- 

dzie się mniej więcej w Środku drogi 


"| wykonać dwa natychmiasto- 
we skoki — jeden na kładkę, drugi 
prosto na półkę. Trzecim skokiem 
Wiz GINASCA ATU KCI ZWCIEIE 
ZYD IZGZUENWAWZOZINAIAWALEE 
sze plecy railgunów. 

Druga studnia daje możliwości 
nieskrępowanego skakania. Dość 
łatwy jest skok z najniższego pię- 
tra na średnie „ / szczególnie 
DZABAJGUWJACZZ ECA (OSW 
woną zbroję „> / z wykorzysta- 
niem samej rakiety to już nie lada 
sztuka. Radzę najpierw potreno- 
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wać w domu, bo można się nieźle 
skompromitować. 


Trzecia studnia, z mostem na 
szczycie, nie ma większego zna- 
AA UEKACHZ (WAOSYLEINZI 
i tak każdy dobry gracz weźmie 
WALELU EIFASUOSU WEN CIECZ 
tym bardziej, że obok leży paczka 
rakiet i mała apteczka. Granatnik 
ICOSEEGEUEZCISJKUONACIE 
ny, skok na dół warto wy- 
konać praktycznie tylko 
wtedy, gdy potrzeba nam 
trochę zdrowia (trzy małe 
ZDZ ORU DZIA Kolo 
DACZ( UE CKaJICJE 

Świetnie rozwiązana 
| ONE GUZEDELEKIO 
ada. Dźwięk słychać pra- 
wie na całej mapie, a czas 
ZZ ZE UZNAW Z CIO ALICZY CZ 


z wody daje przeciwnikom możli-- 


wość przygotowania 
zasadzki. Ludzka 
psychika niezbada- 
ną (do końca) jest, 
dlatego nie zdziwcie 
się, jeżeli po wzięciu 
quada przeciwnicy 
nie będą przed wami 
uciekali, tylko zaata- 
MIERZONA CICHE 
wziętością. Zabicie 
„niebieskiego to 
dla wielu więcej niż 
wygranie całego le- 
velu! | 





a; 


chodzenie z. wody 


którąś z dwóch dra- 


bin. Winda jest o wiele bezpiecz- 
SG RYZE 


Odradzam  wy-- 





e 
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Zadziwiające, ale na mapie nie 
ma, potencjalnie doskonałej, broni 
m0 DZDOCOC CWA FONC (JA ZE 





rze są wręcz stworzone do używa- 
nia „szlifierki”. Niestety, twórca 
nie przewidział dla niej miejsca. 
Chyba najlepszą (poza BFG, do 
której amunicja szybko się kończy) 
DONENIENZADYPECO EAU (OZ 
Doskonała do trzymania ofensyw- 
nego przeciwnika „za rogiem”. Nie 





radzę szaleć z railqgqunem — można 
się nabawić kompleksów, będąc po 
(OGIEN DCZZA (OSJWANIE 
per shotgunem. A propos — nie 
ma na tej mapie lepszej broni niż 


"SS wzmocniony quadem. Zabija 


wszystko w zasięgu wzroku. 
Ścieżka zdrowia: * 
-rakieta 
-quad 
-druga studnia 
-CZerwona 
zbroja 
PAKAAUEY Z 
studnia 
-rakieta 
-winda na górę 
-amunicja 
-quad. 
Proste, a jakie skuteczne! Naj- 
ważniejsze jest częste łykanie 
| czerwonej zbroi. Nie ma 


me=—'_._ większej głupoty niż bie- 


„ TZNZWA MIU) 





ganie po poziomie „na 
golasa". Zbroja jest lep- 
Sza nawet niż BFG. 
UWAGA: Windę jeżdżą- 
cą do ruchomej platfor- 
my w drugiej studni da 
się zatrzymać stojąc na 
jej brzegu! Ostrzegam, 
takie zachowanie potrafi 
wpienić każdego :) 














lym razem zajmiemy się problemami związanymi 
Z prowadzeniem rozgrywki. 


„_ Ta.część sztuki gatheringowej 
jest nie mniej ważna od umiejęt- 
ności ułożenia dobrej talii. Za- 
zwyczaj przy walce decków 
o zbliżonej skuteczności prze- 
wagę uzyskuje gracz, który 
umie lepiej swą talię wykorzy- 
stać, potrafi z niej więcej „wyci- 
snąć . Poznajmy więc podsta- 
wowe prawidła dotyczące roz- 
grywki: 
%- Zawsze przed grą przynaj- 
mniej przekiadaj talię przeciwnika. 
Jeśli pojedynek jest z jakiegoś po- 
wodu ważny — nie krępuj się, jeśli 
masz ochotę, przetasować prze- 
ciwnikowi deck. Nie żałuj również 
czasu na dokładne potasowanie 
własnej talii — nie staraj się w ża- 
den sposób wpływać na losowy 
rozkiad. 
% Nigdy nie wystawiaj żad- 
nych kart bez przemyślanego celu. 


mm | 


Enchant Creature 
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Jediiym z najczęstszych błędów 
początkujących graczy jest wy- 
kładanie wszystkiego co można 
od razu po dociągnięciu. Dotyczy 
to zwłaszcza lądów. Jest to po- 
stępowanie blędne z kilku powo- 
dów. Pierwszym (i kto wie, czy 
nie najważniejszym) jest prze- 
ciwdziałanie efektom ewentual- 
nych zaklęć niszczących coś qglo- 
balnie. Przykladowo, jeśli wysta- 
wimy na stół wszystkie karty 
typu summon jakie będziemy 
mogli, to przeciwnik po rzuceniu 
Wrath of God (sorcery niszczące 
wszystkie stwory na stole) i za- 





trzymaniu jednej lub dwóch istot 
na ręku uzyska niewątpliwą prze- 
wagę. le same zależności doty- 
czą lądów oraz (choć w mniej- 
szym stopniu) pozostałych per- 
manentów, które można niszczyć 
masowo. Kolejnym powodem jest 
możliwość blefowania — jeśli 
mamy jakieś karty w ręku, prze- 
ciwnik często zakłada pesymi- 
styczny dla niego wariant, są- 
dząc, że dysponujemy groźnymi 
zaklęciami — skąd ma wiedzieć, 
że trzymamy kolejny, niezbyt po- 
trzebny na stole ląd? Oczywiście 
od reguły są wyjątki, zazwyczaj 
związane z naszą wiedzą o talii 
przeciwnika. Jeśli zdajemy sobie 
Sprawę, że nasz oponent gra di- 
scardem (zaklęciami wyrzucają- 
cymi karty z ręki), to powinniśmy 
dojść do wniosku, że niektóre 
Z naszych kart będą bezpieczniej- 
Sze na stole niż w ręku. 

% Nie spiesz się niepotrzeb- 
nie. Nawet, jeśli dojdziesz do 
wniosku, że dane zakłęcie rzucić 
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warto, rób to najpóźniej jak moż- 
na, O ile rzecz jasna takie postępo- 


wanie nie osłabi skuteczności 
owej karty. A więc przykładowo, je- 
Śli chcesz wystawić jakiegoś 
stworka, wystaw, ale dopiero po 
swojej fazie ataku. Przeciwnik do- 
konując bloków czy rzucając za- 
klęcia w czasie twojego ataku nie 
będzie przygotowany na kolejne 
zagrożenie. Oczywiście ta sytuacja 
nie dotyczy stworków bez summo- 
ning sickness — mogących ata- 
kować w turze, w której są wysta- 
wiane. Reguła rzucania zakłęć 
w ostatniej możliwej chwili stosu- 





je się również do kart innych niż 
zaklęcia typu summon. Wyobraź- 
my sobie, że na stole leży wrogi, 
uciążliwy artefakt, na przyklad 
Winter Orb (pozwala odtapowywać 


w fazie untapu tylko jeden ląd). 


Zaczyna się nasza tura, dociągamy 
Disenchant (instant niszczący do- 
wolny artefakt bądź enchant- 
ment). Wspaniale! Ale powścią- 
gnijmy emocje. Jeśli od razu 
zniszezymy Winter Orb, przeciw- 
nik uzyska możliwość odtapowa- 
nia wszystkich swoich lądów 
i w swojej turze będzie już przygo- 
towany na nową sytuację. Lepiej 
więc poczekajmy i zniszczmy wrto- 
gi artefakt dopiero na końcu tury 
przeciwnika — odtapujemy się 
pierwsi, a prawdopodobnie prze- 
Ciwnik swoją turę zagra inaczej nie 
spodziewając się, że Winter. Orb 
jest zagrożony. 


3 Staraj się jak najlepiej po- 


znać Środowisko gry. Postaraj się 
zaznajomić z popularnymi taliami 
w twoim rejonie, taliami którymi 
grają twoi przeciwnicy. Taka wie- 
dza pozwoli ci niejednokrotnie już 
po pierwszych kilku turach okre- 
Ślić, czego możesz się spodziewać 
w dalszej grze. Powinieneś też so- 
bie zdawać sprawę, że istnieje kil- 
kanaście archetypów talii — więc 
nawet jeśli konkretnego decku nie 
Znasz, ale spotkaleś się już z da- 
nym archetypem, to jesteś w sta- 
nie ze sporym prawdopodobień- 
stwem domyślać się składu całej 
talii lub przynajmniej realizowanej 
przez tę talię strategii. 

% Testuj swój deck w najróż- 
norodniejszych warunkach, graj 
z różnymi taliami. Pozwoli ci to za- 








uważać słabe i mocne strony za- 
równo swojej talii, jak i decków 
przeciwników, dzięki czemu bę- 
dziesz wiedział, jak grać przeciw 
konkretnym rodzajom talii. 

% Przy testowaniu talii nie 
obawiaj się grać niestańdardowo 
— często dzięki tego typu postę- 
powaniu, zagraniom na pierwszy 
rzut oka dziwnym, dowiesz się 
o swoim decku czegóś ciekawego; 
nawet jeśliby to miało kosztować 
cię przegraną. 

% Bądź ostrożny = gdy masz 


_wątpliwości nie krępuj się: zwolnij 


tempo gry, przeanalizuj sytuację, 
zastanów się. Śledź na bieżąco 
punkty życia, zarówue swoje jak 
i przeciwnika, -zaznaczaj wszystkie 
akcje wyraźnie —=tapuj permanen- 
ty przekręcając kartę © 90 stopni 
(a Rie 0.1.5), kładź, gdy wymaga te- 
go sytuacja countery — nie pole- 
gaj wyłącznie na swójej pamięci. 
Takie zachowanie nie tyłko ułatwi 
Ci podejmowanie decyzji i da lep- 
szy przegląd sytuacji, ale pozwoli 
też uniknąć ewentualnych niepo- 
rozumieńzprzeciwnikiem. 

% Zachowaj minę pokerzysty 
niezależnie od sytuaGji. Z zaćhowa- 
nia przeciwnika móżna bardzo wie- 
le wyczytać, niejednokrotnie mo- 
żemy wręcz domyślać się jakie kar- 
ty ma'w ręku oponent. Sam bądź 
nieodgadnieny=wszak przeciw- 
nik nie musi wiedzieć, że nie mo: 
żesz Od kilku tur dociągnąć ostąte 
niego brakującego lądu do rzu€e- 
nia jakiegoś potężnego zaklęcia. 

Nigdy nie zapominaj, że Ma- 
gic: the Gathering jest tylko grą, 
mającą nam dostarczyć nieco inte- 
lektualnej rozrywki. | 








dwo kola samolotu dotknęły 
szwedzkiej ziemi, a już sparaliżo- 
wała mnie straszliwa trema. Za 
kilkanaście godzin zmierzę się 

z najlepszymi graczami Magic: 
the Gathering ze Skandynawii 
podczas dwudniowego Grand 
Prix Sztokholm. Czy mam szan- 
sę zrewanżować się za Potop? 


You and target opponent each untap 
and gain control of all crcatures th 
other controls unul end of turn. 
Those creatures are unaffecied by 
summoring stickness this turn 
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Wczesnym Świtem zrywam się 
i wyruszam na miasto szukać 
miejsca, w którym rozgrywany jest 
turniej. Po godzinie poszukiwań 
zauważam wreszcie tłumek ludzi 
kłębiący się przed wejściem do fa- 
brycznej hali przerobionej na dys- 
kotekę. Wpisuję się na listę Grand 
Prix, co czyni moją kieszeń lżejszą 
o 52 dolary i wchodzę do środka. 

Tlum! Wszyscy dyskutują, wy- 
mieniają się, zachwalają swoje kar- 
ty: istny bagdadzki bazar. Sporo 
osób stoi przy stoisku Teresy Nie- 
Isen: autorki wielu ilustracji zdo- 
biących karty do Magica. Gracze 
skrzętnie wykorzystują tę okazję 
by uzyskać autograf malarki. Taka 
podpisana karta jest potem warta 
dużo więcej niż normalna. Gorącz- 
kowo szukam w swoim klaserze 
kart namalowanych przez Teresę, 
ale ogłaszają właśnie początek za- 
wodów i muszę galopować do swo- 
jego stolika, by nie zostać ukarany 
za zbyt późne stawienie się na 
składanie talii. 

Formatem tego Grand Prix jest 
sealed Deck. Każdy z graczy dosta- 
je starter oraz dwa boostery Tem- 
pesta, a następnie ma godzinę na 
złożenie z tego co otrzymał mini- 
mum 40-kartowej talii. Wszystkie 





niewykorzystane karty służą za si- 
dedeck. Urok tego formatu polega 
na tym, że wartości nabierają kar- 
ty, które normalnie nie miałyby 
szansy znaleźć się w talii. Tutaj 
każdy Common się liczy, a czary 
z tzw. buybackiem (możliwość do- 
płacenia mana, aby czar po rzuce- 
niu został w ręku) są wprost nie- 
ocenione. 

Dostałem marne karty. Nic to, 
zasiadam do pierwszego pojedyn- 
ku. Pierwsza gra: mam fatalne 
otwarcie. No cóż. Pocieszam się, że 
przegranie pierwszej gry nie jest 
takie straszne i siadam do drugiej 


kt! 


rundy. Zaczyna się ladnie, ale po 
20 minutach jestem bez lądów 
i poddaję grę. Druga gra przynosi 
mi więcej szczęścia: tym razem to 
mój przeciwnik nie dostał lądów. 
Trzeci pojedynek kończy się równie 
szybko, ałe niestety nie jest to gra 
wygrana przeze mnie. Przeciwnik 
na pocieszenie pokazuje mi swoją 
talię. Trzeba przyznać, że miał far- 
ta. Dostał bardzo silny niebieski 
kołor, w tym sporo kart mających 








ogromne znaczenie w grze (Capsi- 
ze, Dismiss, Tradewind Rider). Py- 
tam zdziwiony, dlaczego więc nie 
wygrał w pierwszej rundzie. Odpo- 
wiedź jest prosta: mana screw. Na 
dwie gry dostał w sumie 6 lądów 
i przegrał z kretesem. Że też mu- 
siał w drugiej rundzie trafić 
właśnie na mnie. 

Drugiego dnia gram w tzw. side- 
eventach. Są to ośmioosobowe 
miniturnieje, organizowane 
w wielkiej ilości dla osób, które od- 
padły w pierwszym dniu. Udaje mi 
się wygrać jeden z takich turniejów 














w formacie Extended, co znacznie 
poprawia mi humor. W pogodnym 
nastroju udaję się do stolika Tere- 
sy Nielsen, gdzie dziś panuje 
znacznie mniejszy tłok. Mam moż- 
liwość porozmawiania z artystką 
i podpisania swoich kart. Dowia- 
duję się także, że jest możliwość 
kupna oryginałów ilustracji. Brzmi 
interesująco, więc przeglądam so- 
bie katałog. Ceny zbijają mnie jed- 
nak z nóg. Średnio trzeba zapiacić 
około 2000 dolarów, więc szybko 
dziękuję za olertę i wracam, aby 
obejrzeć rozpoczynający się wła- 
Śnie finał. 
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W finale znałeźli się: Manuel 
Berard, Johan Franzen, Olle Ra- 
de, Tuomo Nieminen, Ole Berqge- 
sen, Viktor Forsman, Sigurd 
Lskeland, Jon Croenhof. W sumie 
siedmiu Skandynawów i jeden 
Francuz. O pierwsze miejsce wal- 
czą natomiast: Olle Rade i Toumo 
Nieminen, 

Pierwsza gra zaczyna się pecho- 
wo dla Tuomo. Olle zdołał co praw- 
da wystawić tylko dwa stwory, były 
to Rootbreaker Wurm i Skyshro- 
und Troll podczas gdy u Tuomo na 
stole znajdowały się same stwory 
z shadow (co uniemożliwiało bło- 
kowanie kreatur Olle). Dostając 
dziewięć obrażeń co turę Tuomo 
uległ po krótkiej wałce. Niesamo- 
wicie zaczęła się druga gra. Olle 
wystawił w pierwszej turze Cursed 
Scrolla (najsilniejsza karta w Tem- 
peście). W drugiej leci na stół Mu- 
scle Silver, a jeszcze dwie tury póź- 
niej Skyshround Troll. Mimo zacię- 
tego oporu, Tuomo szybko 
przegrywa grę. Jest teraz pod ol- 
brzymią presją bo Olle wystarczy 
już tyłko jedna wygrana podczas 
gdy on sam potrzebuje trzech. Co 
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więcej: trzecia gra zaczyna się 
identycznie jak pierwsza tj. Cursed 
Scroll i Muscle Silver. Tuomo za- 
chowuje jednak zimną krew. Wy- 
kłada na stół Dauthi Horrora, po- 
tem w kazdej turze dokłada stwor- 
ków i metodycznie „punktuje” 
Olle. Tymczasem brak mana unie- 
możliwia Olle pozbycie się kart 
z ręki i „uruchomienie” Scrolla. Po 
kilku turach zaciętej wałki, w któ- 
rej szała zwycięstwa wielokrotnie 
przechyłała się na obie strony, bę- 
dąc na czterech życiach Olle wyto- 
żył na stól Trumpetinq Armodona. 
Był blisko zwycięstwa: Tuomo nie 


LNU 


miał już stworków z shadow, jed- 
nak prawie co turę dociągał kre- 
atury i systematycznie blokował 
ataki Armodona. W końcu docią- 
gnął Lightning Blasta i zakończył 
grę. Czwartą grę również wygrał 
Tuomo. Finałowy pojedynek nałe- 
żał jednak do Olle Rade. Nie popeł- 
nił on żadnego błędu i spokojnie, 
bez cienia stresu, niezwykle sku- 
piony, wykorzystywał każdą okazję, 
by uszczknąć przeciwnikowi choć 





punkt życia. W końcu zdobył prze- 
wagę na stole bo wystawił regene- 
rującego się Skyshround Trolla 
i zdjął stwory przeciwnika mające 
shadow. Przez kilka tur Tuomo do- 
ciągał same lądy i choć blefował 
naprawdę nieźle, to Olle nie dał mu 
cienia szansy na wygranie tego po- 
jedynku. Zwycięzcą Grand Prix 
Sztokholm, inkasującym 1000 do- 
larów, zdobywcą zaproszenia na 
Pro-Tour New York został 15 letni 
Olle Rade. Wiadomość z ostatniej 
chwili: Olle Rade zająt na Pro-Tour 
New York 19 miejsce. 
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rzące się chamstwo na BN, 
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"W naszym kąciku. Bluzgji, nie- 


„ wybredne powiedżonka, groźby 


- dzona jest oczywi- 
„ZBEIE? pseudohacker- 


SE WUZUGINUWUKAWZICE 


Koc WEAACH 


mów) do kwadratu, jakich świat - 


. i skargi, to chleb codzienny BN. 


GAJU ZCZOWZ WYZACWYZE 
uważyłem, parę -osób, które © 


- najczęściej wchodzą na _Kanaeą | 
. podstawio- Ń 


nymi posta- 


IEICODCAUAIEJ AB 
lepsze, zupełnie 
ignorując _ grę. 

Rozmowa  prowa- 


sko, sieciowo, AUNOJE 
wym” dialektem, który - 


cych 'go ludzi czyni z nich 
ZWIUWIEEY OSD OSACE 
LSCIUIN WZA CAME) 14VZ 


AWCE GOA ASKIJE 
ma i treść, po prostu budzą 


obrzydzenie. Ludzie ci wcale nie ' 


grają — nic a nic! Siedzą godzi- 


" "nami na kanale POL-1 i POL-2 


MENEIEKCANETSZNEW 


KONAN) są tam | 


ZE CZE UJ NIUOWENCZJ 
nigdy bym nikomu nie. groził po- 
biciem, bo niby skąd mam wie- 
dzieć, kto tam siedzi po drugiej 
stronie drutu? Lecz stało się dla 
mnie jasne, dlaczego tak rozwinę- 
to się chamstwo i „odwaga” tych 


" ludzi na BN. Tam każdy jest ano-' 


nimowy (nie chodzi mi o wyśle- 
CZUCIE ASA JUNI 
lefonu) i może każdemu powie- 
dzieć co chce. Nawet jeśli ktoś 
powiedziałby mi, że wybije mi 
WRZACUNCOKZD A ELE UZNANY 
WOJE CID RKOWZE DZA JLNIGTYZH 
niem oka... Jeśli nawet wiedziałby 
kim jestem naprawdę, to czy 
chciałoby mu się mnie znaleźć?? 
(od redakcji: Z pewnością nie. Sa- 
thorn ma zabójcze spojrzenie i do 


tego pistolet) I tu tkwi sedno pro- 
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Hail Brothers! 


NALE ZEN pó se A TEALPE ZALECENIE 
Imienijświioca mika walk niaszyci za zlom 


datbo Mm. Nięnać choręalnw praowady nia aminy 
— fówngo oslu narzago — zbicia Ditxbka | Jago 
obrzydliwych komoanów £ preśia rodam 












blemu: ci ludzie czują się bezkarni — wiedzą, że nikt nigdy im nic 
UICZAONE Gdyby każdy w Polsce internetowiec miał swój stały nu- 
mer IP — inna Sprawa, a tak, bezkarność doprowadza do erup- 
cji buractwa na BN. 

Drugim powodem takiej sytuacji jest ZNUDZENIE grą — 
niestety. Człowiek który gra od X czasu w Diablo nie zosta- 
nie zaskoczony niczym w tej grze, więc JEDYNĄ dla niego 
rozrywką jest zabijanie innych graczy! Wiem, że są ludzie 
dopiero zaczynający swoją przygodę z Diablo i im bardzo, 
ale to bardzo, współczuję. Wchodząc na BN wyobrażają 
sobie, że jest to inny Świat, zupełnie odrealniony i iwcho- 
ac tam pozostawią Za sobą uliczną agresję i przemoc 

* — niestety jest zupełnie odwrot- 
nie! Ludzie grający od wielu, wielu 
miesięcy nie czują już potrzeby sa- 
mej gry dla gry.'Oni chcą krwi gra- 
URO CIONÓOKUCISAZNOSZU NIE 
jących, ufnych i takich, którzy chcą 
.'__. jeszcze grać przeciwko.Diablo. Udają * 
_ przyjaznych i w czasie walki z potwo- 
Tami uderzają znienacka w plecy! Po- 


| COM LDYZ 
sada? Propo- 
(WICAWZAWEYA M 
AIUKOCZINUZ 

go. Do czasu 
wyjścia Diablo 2 : 
wchodząc na BN 
PTO) (CAT r (Ze 
każdy z kolegami 
PZICOZE NA WANEJ 
rozmów, nie siedząc 
na  dogorywających 
POL-1 i POL-2. Niech 
pozostaną tam „wiecz- 

ne dzieci” i „bardzo do- 
rośli”, a prawdziwi gra- 
G/UCAKUCJENK(WAUCE 


wiają normalnie, .nie 
tem najczęściej następuje zabawa tracąc czasu na przepy- 
łu wskrzeszenie, śmierć, wskrze- ' chanki słowne. PO CO 


(WW WY(JEKI UAJILCKZAE 


UŻERAĆ A WYJE 5») IK grać, 
pęka w.szwach od skarg, lu- 


czerpać przyjemność z walki 

AO ZEOOOZALOWIE SOA ACZ 
chcą. Zawsze znajdzie się 
ktoś, kogo bardziej interesuje 
walka z Diablo lub przyjacielska 
pogawędka. Nie dajcie się wcią- 
Gnąć w wir chamstwa. Specjalnie 
UCZ ZZA NALGICIUN CZAR CE 
cie tworzyć, niech nie będzie on 

_ jawny — spótykajcie się tam na 
spokojnie, a naprawdę odetchnie- 
SCAYCU AE LZZAC AYYLZ 
siąkniętym krwią naszych wg” 
z gry DIABLO, 


L. „Drogi Sathornie.Bylem u kum- 
MEZISONECZZUKUCICWASONO GONE 
łuczniczkę. MAMA, PAPA. Zabiła Piotrka 
Z premedytacja z innym (Uwo) (tak jak 
ufo). Potem Piotrka WANIE go ZNo- 
ZZA 

2. „Chciałbym żeby na Czarnej Li- 
ście znalazło się takie perfidne stwo- 
rzenie jak Knight. Nie dość że uży- 
Wa Giod Mode to jeszcze jest PK. Do 
tego jest bardzo nieprzyjemny, 
kiedy spokojnie wykańczałem po- 

- tworki on podszedł do mnie wal- 

LZ BUDUOZEAOOWUZKZIN CA! 
BRDEUCZYCUWUGCYLNIZ 
POLISY UCAISAZICOANIE 
bił potwory, powiedział oops 
| BIECAE ON Se 

GWZICYZZIUWWZCYAJZLKY Z 
podleczyć znowu mnie za- 
bił, a później tylko było 
tak you are a pig, you 
can t (ight i tym podob- 

LOLA AKZINWU JĄC 
SZW KG ZADOSZAWA 

_ślij kogoś za nim. Po- 
„A CUUCILLOWA 

BUCZEK 













Pewnego razu 
Bóg, siedząc w Wiel- 
kiej Ciemności, wes- 
tchnął sam do siebie: 

— Nudno, ach jak 

bardzo mi nudno. 
Chwycit pierwszy ka- 






mień, który miał pod rę- 
ką. Przyłożył go do ust 
i chuchnął z całej siły. Tak po- 





wstało słońce. Potem wziął mniej- 

szy kamień, ogrzat go ciepłem swoich 
dłoni, a ten pokrył się biękitem i zielenią. 
Tak powstała ziemia. Później, jeszcze przez 
kilka dni brał do rąk różne drobinki kurzu 
i tworzył z nich dziwne rzeczy. Szóstego 
dnia przyszło mu do głowy, że to, co stwo- 
rzył, jest zbyt prymitywne. Z ostatnich bry- 
tek gliny jakie jeszcze posiadał, ulepit ludzi. 

Siódmego dnia przyszedł do niego Sza- 
tan. 

— Och, widzę, że wykonałeś już planszę 
do gry, tak jak Cię o to prosiłem — zagad- 
nąt. 

— Wykonaiem — smutno odpart Bóg. 

— Moje gratulacje, wyśmienita robota, 





co za precyzja. Nie próżnowałeś przez mi- 
niony tydzień. Proszę, proszę, są nawet 
ah Ź - pionki. Jakie piękne i dokładne. Muszę 
przyznać, że prezentują się jeszcze lepiej 

| niż te, które wykonałeś poprzednio. 
zak — Dosyć tego gadania! — Bóg mruknął 
ponuro — Powiedz lepiej, o co będziemy 
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grać? 
— Chwileczkę, niech pomyślę. O życie 
już graliśmy, o śmierć również, więc może 
© | | +. tym razem zagramy o duszę? Ale lojalnie 
m uprzedzam, to będzie długa i trudna gra. 
— Niech będzie. — zgodził się Bóg — 
Lecz tym razem to ja wykonam pierwszy 


OPT K"Ń 
ZA — Ależ proszę! — odparł Szatan i ner- 





DO SEK FKON 


wowo zachichotał — Zatem ja uczynię i 


sea P(- NETS dj (nakadk drężoie na ani 
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NETSTORM nie jest zwykłą strategią | 
czasu rzeczywistego. Gra nie toczy się 
w tak zastraszającym tempie, że nie na- 


dążamy klikac myszką na jednostkach. 


_W odróżnieniu do innych RTS-ów, w któ- 
rych misje typu „seek 8: destroy” napę- 
dzały akcję, NETSTORM jest grą raczej 
spokojną. Tu ważne jest, żeby starczyło 
nam surowca do samego końca roz- 
grywki. 


BRROZ. 2. 


Najważniejszą jednostką w grze 
jest kapłan: jego utrata równa się 
porażce. Aby wygrać misję, należy 
pojmać kapłana przeciwnej strony. 
Kiedy to zrobimy (służy do tego jed- 
nostka Uansportowa), należy go 
złożyć w ofierze na wcześniej wybu- 
dowanym oltarzu I sprawa zała- 

twiona. 


konfliktu — żywioły, którymi po- 
sługują się gracze i komputer. 
SUN, WIND, RAIN i THUNDER. 
Większość budowli jak i jednostek 
różni się przez to wygłądem i na- 
zwami, ale nie zastosowaniem. 


W grze występują cztery strony | 





Na samym początku zwerbuj jed- 
nostkę transportową, która będzie 
zbierała surowiec ze STORM GBY- 
SER-ów, a na końcu pojmie kapłana. 

Postaw 


warsztat Wita! wśród 1a 


(WORKSHOP) 


4. WYSP, OlMiEPZU, FO 
ro kryształów ha nam kosoś właśi 


(surowca), od 

razu go rozbu- 

duj  (UPGRA- 

DE). Po wybudowaniu warsztatu 
postaw ołtarz (ALTAR), na którym 
zgładzisz pojmanego kapłana. 
Uruchom PUT KNOWLEDGE IN 
PRODUCTION w warsztacie i wy- 
bierz potrzebne urządzenia: wieżę 
energetyczną, którą będziesz po- 
większał zasięg enerqii, 
THROWER, który będzie chronił 


DISC 


cię przed nalotem z powietrza : 
(można go też użyć przeciw na- : 


ziemnym jednostkom wroga) oraz 


| jednostkę strzelniczą np. SUN : 
: CANNON. Przy każdym punkcie : 


strzelniczym powinien być posta- : 


wiony punkt obrony powietrznej. 


Po wstępnej rozbudowie, zlokali- : 


zuj cel (kapłana) i do roboty. Wybu- : 


duj mosty, przeprowadzając wraz 
z nimi energię, Fostaw armaty, ase- 


kuruj je miotaczami dysków i przedo- ; 


stań się na wyspę wroga. „Odstrzel” 
kapłana (wokół niego pojawi się kól- 
ko) i zabierz go jednostką transpor- 
tową na swoją wyspę na ołtarz i każ 


swojemu kapłanowi poświęcić go : 


w ofierze. Mission complete. 


IE u 











Tak wyglądają początkowe misje, 
dalej jest trudniej, Czasami od po- 
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czątku jesteś pod ostrzatem i mu- : 
sisz się spod niego wyrwać, zdarza- : 


ją się naprawdę zakręcone misje. 


Ważne jest, aby tak stawiać mo- 
sty żeby komputer nie mógł cię : 
sięgnąć. Wszystkie ; 


budowle 


możesz stawiać na 
końcu mostu lub 
| jego odnóżu. Pa- 
» miętaj, 


mniej- : 
szych rozmiarów : 


aakYRWESkRAAOEUKA 


3. jEK : 


twoja jednostka : 
nie znajduje się na linii strzatu lub : 


w polu rażenia, to jest bezpieczna, 


ponieważ punkty strzelnicze rażą | 
tylko pod kątem 90 stopni na okre- ; 


ślony  dy- 
stans lub 
w  ograni- 
czonym 0b- 
Szarze na- 
okolo. Wy- 
korzystując 
to latwo wy- 
kiwać kom- 
puter. 

W grze 
nie ma mo- 
bilnych jed- 
nostek oprócz Uransportowych, 
więc gdy np. armata skończyła 
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swoje zadanie i nie zanosi się, aby : 
kontynuowała ostrzał —— zburz ją : 


(SALVAGE). Uzyskasz za to trochę 
gotówki, a wróg nie będzie miał 
satysfakcji, że ją zniszczył. 
Budując mosty powinieneś po- 
stawić na prędkość ich stawiania, 


ale również zaplanować, jak dane : 


TYPYWYPRA 











Ró: | saa Sara oe ję raz po- 
stawionego mostu od razu nie 
usuniesz. Musisz poczekać, aż 
Sam popęka i spadnie. 

Niektóre twoje jednostki wy ko 
nują zadania automatycznie od ra: 
zu po wybudowaniu odpowi edniej 
budowli i nie zawsze możesz  wska- 
zać celu ataku (np. igi au 
tomatycznie atakują najbliższy 
cel). Normalką jest -akre 6 
jednostki latające ząWaŻę ecą 
tam, gdzie ich akurat nie potrze 
bujesz:) 




















































ATYPIREFPIT parzona wana wo 


Jest to zadziwiająco łatwe. 4 | 
nuj jak najwięcej STORM GEYSER- 
ów! W jaki sposób? Nie pozwól 
komputerowi przeprowadzić do 
nich swoich mostów. Obudowuj 
swoje gejzery i nie pozwól kom 
terowi dostać się do innych. 
miętaj, że mosty wrogich stron | 


ne | 


terem w kotka i myszkę, ale pc 
wejściu w wprawę przynajmniej 
połowa gejzerów w misji s inna 
być twoja! 

Po drugie, nie zapowijkka 0 obsta- 
wieniu armat stanowiskami I prze- 
ciwłotniczymi. Na początku j Ci 
nym zagrożeniem z powietrza bę | 
helikopterki, które tatwo znisz- 
czyć. Podczas bombardowania 
obiektu muszą ustawić się dokład. 
nie nad atakowanym obiekt tem. 
Gdy jeden helikopter ata kuje, r se 
czekają w kolejce i w tym mo 
cie miotacz dysków po kości s się 
wszystkich pozbywa, proste łat 
i przyjenme;) 


dy 























TZJENEZZKAR IJZJNE | ZAZJIKAKZZRZAJJ A 


W grze występują IGNATIUS 


oraz NADIA. Ignatius jest wolniej- [ 


O BUWADECECICZEE STAJA Ko 


WACZECI nieprzyjaciół), lecz jego 
ciosy mają dużą siłę i — co ważne 
- są latwe do wykonania. Czyni . 
go to idealną postacią dla począt-. 
kujących graczy. Nadia jest szybka 
i niewiarygodnie zwinna, bardzo. 
dobra w atakach z doskoku, jednak 


wykonanie jej najsilniejszych cio- 


EZ OCZJACZIU jest dość 


trudne, 


ROZZZZEZE AK ZZKEKAZAJAKZ ZIZI A84 * 


zwykle można je znaleźć 


w skrzynkach oznaczonych : 





iE AAS 


NZLNUPRWOCAAJ UJ 


padnie powalony potwór. Autorzy 
zadbali także o tych z nas, którzy 


DOC CJ OYJNZCIARECWCH 
część bajerów ukryli. Schowków 
W grze jest kilkaset i żeby przybli- - 
SOO OZZUCZLUOCOWW napi- 


CZELOCYCZUUU CHEC wy- 
dat producent gry). W związku 








Mynerówi NC niezbyt się podobało. Dóstawał 


jednak dużo listów z A POOAbĄ o pomoc w tej grze 


.. 6t0 Ona. Piszcie do 


zamraża nieprzyja: 


_ ciół (nie działa na helldogs) 
i podpala powowii Tewe- 


lacja! 


energia 
dodatkowe kwi 


PRYYRIEZZEZZNSJEZKEKIKNSEKZ| *esę ało wać 


najpierw trzeba zniszczyć | 
„ pionowe belki, a gdy zacznie kręcić 


głową, parę razy uderzyć 


należy cisńąć dyramitem 
_w każdą ii Pę obok niego | 
5 beczkę R ć | 
| | UOOZECWKZ ZUJ 
- przełączać znajdujące się w kom- 
nacie dźwignie "a 

— naj- 
| 0 trzeba unieszkodliwić zieją- 
ce ogniem czerwone stwory, Po- 
tem kilkoma kombami z grupy 3 


rozwałamy ich twórcę uwógat in- 


_ nenie SAR 


z powyższym OCZ WLCOJ kilka ft 


rad. Przede wszystkim opukuj 
wszystkie drzwi i furtki, bo czasem 


mogą się otworzyć, Beczki ż pro- 


chem po odpaleniu mogą otworzyć 
mały skarbiec. Przyjemną niespo- 
dziankę możemy otrzymać również 


po rozwaleniu okien i witryn skle- 


powych lub drewnianych wstawek f 


WALCZ 
a MIGRCZWI takich możemy 
znaleźć następujące przedmioty: 


dotkliwie rani cel znaj-- 


(| ący się przed bohaterem 


jw.ztym 
że strzela serią, raniąc dice 


dookola 
OCZEOSA NE 
wybuchają przy zetknię- 


ciu z wrogiem, minimalna siła ta- 


żenia 
USL 


sobą 
oślepia wrogów a 


| wywotuje białą 


potwory walczą między 


JZK ŻE owawkRapananacaakRpac% 


LOLA NC możemy podzie- | 
lić na trzy kategorie. Te z grupy . 
pierwszej to zwykłe sekwencje cio- 


sów, w grupie drugiej ostatni cios 


WOZU OWA WIEK SZT 
«ciała „o ile ten nie zablokuje”. Se-- 
LULA grupy trzeciej zadadzą - 
- obrażenia mimo blokowania. One 


właśnie będą najczęściej AE 


i jako że potwory sztukę blokowania - 
opanowały do perfekcji,. Najlepsza 
strategia na większość stworków 


polega ESZOCOZUWEKSZ CUP 
aż bezmózgji się wyżyją, Potem naj- 


_ lepiej jeśt odpalić któryś z kombo- 


sów z grupy trzeciej. Metoda ta nie 


SUW SAJLOWZU JO GZI pleca- z 
. mi mamy wodę (kąpiel = śmierć) 


lub naszym przeciwnikiem jest 


ZO WOSYJZUNE PEP ję 


DEE 


każdy twój cios urywa. 
kończyny PORUSAWIE 





156056 mera! 


Legenda: 

b — broń, 

n =— noga, 

bl — blok. 

Tyt, przód — wiadomo, gławiąze 
- kierunkowe. 


- Jeśli w nawiasie zadykiuje się ęKll- : 
— ka oznaczeń, to dane klawisze ria- 
_ Jedriocześnie.. 


| GIO 





aa 


SNACH 


Gwiazdki wokół zapisu mówią, że 


ciosu 1 "nie u mol mi SĘ wykc nać . 





NYZZZEWNIRYKESDIEAKYKY 


Scottsh Backhand: b, n, b. 
Double Strike: b, b 

Triple Strike: b, b, b 
Temple Strike: b, b, n 
Double Kick:nnn 
Triple Kick: n, nn. 
Crescent Kick; b.n.n 

Idus Jack Knife: n, $, bl 
Hammer Kick: n, s, b 
Lunge Kick: b,s,n 
Crescent Strike: n, b, b 
Windmill Slam: b, b, b, n 
Judas Jack Knife: LE AB 
Ahab's Spear:n,$ 
Ahab s Sword; b, n. 

360 Jan: b, s 

Flying Elbow Smash: $, bo 
Flying Staft Strike; s, NME 
PSO Clash: I n, b, $ 


Back fk u © "DR 

Armageddon Staff: przód, b 
Armageddon. Kick: przód, n 
Ahab's Revenge: b, n, bn 





sk Pią i s r 


b+ ERY: 3 
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Spin Strike: n, b, n, b 
Windmilł Slam: n, n, n. b 
Cyclone Leg Sweep: b, b, b, n 


RAZER KGOZYĄ ERYK NAKZĘKYOŃWÓE A 


SEEODOJCE ORLY n 
Triple Kick: n, n, n 
Double Strike: b, b 
Tripl e Strike; b, b, b 
Whip Slash: n, b 

osi SEE $,ń 
Flying Gros:-:s, b 
Side Flip Kick: b, b, s, n 


Gymnastick Strike: n, (n + 





przód) 
„Sewer Slash: *b, (s+.D)* © 
DOSAGE 


| NOJUOWIO (SZWU przód) 
Wuthering Slice: n, n, (b ++ tył) 


Back Flip Kick: b, b, b; n, a, + 
| przód) 


Whirling Dervish: przód, n | 
_ Spin Blade: dowi b 


Back Flip kich C Combo: n, n, m b 


Feet of Fury: b, a, nn 


59-0.:* 4 ód kewuk. JEZ ZI EŻOCEYEKAĄĆ 


Kiedy rozwalimy ostatniego B BOS- 
—- 8A, to po obejrzeniu filmiku czeka 
nas nagroda. CIO) możliwość 
zagrania od dowolnego poziomu 


EDDPONEOWZNEWSZW jednego 
ze zwyktych stworów. Walka nimi 


— jest banalna jeden, góra dwa cio- 


sy załatwiają sprawę — więc nie bę- 


ib dę opisywał ich ciosów ani taktyk. 


PS. 

Podziękowania dla Lorda_Owe- 
na, Lukehare'ego i Lucasa za po- 
móc w «ojżną CIOSÓW. * 





KEODSCO 
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Dopiero 

zaczynałem pracę w COI. Dosta- 
tem własny gabinet, w spadku po 
moim poprzedniku Walterze Pen- 
skym, który przedwcześnie musiał 
opuścić szeregi agencji. To miało 
być moje pierwsze śledztwo. Otóż 
na policję przyszedł niejaki Henry 
Finster, mówiąc, że pewien szale- 
niec przyniósł mu tajemnicze za- 
proszenie od „Bractwa Thule". 
Sprawa nie wydawała się aż tak 












szenie. Pojechatem do baru. 

Barman był mało rozmowny. 

Więcej dowiedziałem się od qgo- 
Ścia siedzącego w rogu sali. Na- 
zywał się Richard Winslow I z ra- 
mienia FBI zajmował się sprawą 
Torso. Wtedy jeszcze nie zdawałem sobie 
sprawy, że poznany właśnie agent odegra 
bardzo ważną rolę w moim śledztwie. Pora- 
dził mi, abym poprosił Sullivana o listę 
Amerykanów, których przodkami byli 


starczającego zapro- 






niesamowita, jak była w rzeczywi- 
stości. Ale po kolei. 

W prawej szufladzie biurka zna- 
laziem rewolwer przykryty listą 
rzeczy do wykonania. W kolbie pi- 


Niemcy. Tak też zrobiłem, choć najpierw 
zajrzałem do inspektora Merylo, aby opo- 
wiedzieć mu o spotkaniu z Winslowem. 
Z listy Amerykano-Niemców wywniosko- 
wałem jaki jest numer do doktora Straus- 
sa (267-404). Zadzwoniłem do niego ze 


stoletu ukryty byt klucz, 
którym otworzyłem barek. 
Przeczytałem dwa listy — 
jeden mówił o zakodowa- 
nej liście sporządzonej 
przez FBI, a drugi, od nie- 
jakiego doktora Straussa, 
o artefaktach, które znala- 
złem na żyrandolu po za- 
paleniu Światła. Sullivana 
wypytałem o mojego po- 
przednika Waltera 
Pensky' ego — oraz o szczegóły 
sprawy, która została mi przydzie- 
lona. Postanowiłem zajrzeć na po- 
sterunek policji. 

Inspektor Merylo okazał się 
sympatycznym facetem, odpowia- 
dającym amerykańskiemu wize- 
runkowi gliniarza. Powiedział mi 
kilka słów o Sprawie, nad którą 
pracował — chodziło o maniakal- 
nego zabójcę, zwanego Torso. Po- 
zwolił mi też obejrzeć księgi ze 
zdjęciami przestępców. W jednej 
z nich znalazłem kartkę papieru 
Z namiarami na firmę Finstera — 

faceta, który przyniósł na policję 

zaproszenie od Bractwa Thule. Wy- 
brałem się do niego z wizytą. 

Był bardzo niemiły, ale udało mi 
się od niego wyciągnąć adres ba- 
ru, w którym mógł przesiadywać 
gość, który widział człowieka do- 
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czerwiec 


swojego qa- 
binetu. Nie- 
bawem zna- 
lazłem na 
biurku no- 
tatkę, z któ- 
rej wynika- 
ło, że córka 
profesora 
zaprasza 
mnie do 
muzeum. 

Po kwadransie bytem na miejscu. Pro- 
fesor nie mógł mnie przyjąć osobiście, 
ale jego córka Helen była wystarczają- 
cym znawcą pisma runicznego. Pokaza- 
łem jej runy, zapisane papirusy, zapro- 
szenie Bractwa oraz kartkę z danymi fir- 
my Finstera. W księdze o dawnych 
arystokratycznych rodach niemieckich 

znaleźliśmy herb Finstera. A więc jego 
przodkowie, a może i on sam, byli zwią- 
zani z Bractwem Thule! Helen obieca- 
la, że postara się przetłumaczyć papi- 
rusy I pokazała mi jeden z ekspona- 
tów, nad którym pracował jej ojciec 

— rozbity witraż. Poskładałem go do 

kupy i spojrzałem nań przez lupę — 

ujrzałem cztery nazwiska: Landulph, 

Finsterlau, Mulhaven, Fischterwald. 

Finsterlau, to zapewne poprzednie 

nazwisko pana Finstera. Trzech po- 

zostatych nie znałem. 

U McGinty'ego spotkałem byte- 
go pracownika firmy Finstera — 
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George a Fan- 
sena. Powiedział mi, że na face- 
ta, który dostarczył zaproszenie, 
mówią Louis lub Harold. Od razu 
skojarzył mi się Louis Fischer 
z akt policyjnych i Herald Fisch- 
terwald z listy otrzymanej od Sul- 
livana. Nazwiska podobne, więc 
może to jedna i ta sama osoba. 
Przy telefonie był numer do nieja- 
kiego Lou Fieldniga. Ponieważ by- 
ło to drugie nazwisko Fischera, 
zadzwoniłem tam. Długo nie mo- 
qłem zrozumieć, dlaczego mój 
rozmówca twierdził, że żaden Fi- 
scher ani Fielding pod tym nume- 
rem nie mieszka. Wiedziony in- 
stynktem zadzwoniłem jeszcze raz 
i tym razem zapytałem o LOU 
FISCHTERWALDA. Podano mi ad- 
res klubu Raven Koom. 

Tam przedstawiłem się jako wy- 
słannik Finstera — odesłano mnie 
do misji, której adres znalaztem na 
odwrocie kartki leżącej pod sto- 
łem. W notesie leżącym na blacie 
zauważytem kolejne znajome na- 
zwisko — Mulhaven. W misji po- 
znałem głupawego Erniego. Wy- 
ptoszytem go zza lady i sam pod 
nią zajrzałem — w walizce znala- 
złem fotkę Louieego w gronie 
kumpli. Przejrzałem jeszcze wpisy 
i pojechałem do Merylo pokazać 
mu zdjęcie. Rozpoznał na nim kil- 
ku osławionych przestępców. Fe- 
len zdążyła już przetłumaczyć pa- 
pirusy. Było tam napisane o jakiś 
rytuałach, na razie nie mogłem nic 
z tego zrozumieć. Podczas drugiej 
wizyty w Kaven Room natknąlem 
się wreszcie na Louie'ego. Kiedy 
machnąłem mu przed nosem foto- 
grafią, bardzo się wystraszył, bre- 
dził, że ON go zabije, ale w końcu 
zgodził się gadać. Umówiliśmy się 
na spotkanie w jego mieszkaniu 
w dzielnicy fabrycznej. Wieczorem 
tam pojechałem. 









ZAMIANA 

chlebem i solą przywitano mnie 
serią z pistoletu. Życie uratował mi 
medal, który nosiłem w portfelu. 
Pobiegłem za napastnikiem, skrę- 
ciłem w lewo, strzeliłem w rury, aby 
go wypłoszyć i wpakowatem mu 
w serce kilka kulek. Znalazłem 

przy nim zapałki z Hotelu 
Cleveland. Po chwili jakiś 
chłopak wręczył mi 
paczkę. Była w niej... 
głowa Louie'ego! 

Tej nocy po raz 

pierwszy miałem dziw- 

ny sen. Pojawił się 

w nim przerażający sta- 
ruszek z laską. Na SzCczę- 
Ście obudził mnie inspek- 
tor Merylo. Znaleziono resztę 
ciała Fischera. Opowiedziatem 
o tym, co zaszło poprzedniego dnia 
i wyszedłem na korytarz. Przypad- 
kiem usłyszałem, jak Winslow żąda 
odsunięcia mnie od sprawy Brac- 
twa Thule. Po krótkiej rozmowie 
z Sulliva- | m 
nem, po- 
jechałem 
do miesz- 
kania -__ Lo- s 
ule ego. Wyczy- 9 8 
ściłem podłogę * LĄd 
koto pieca i mym = 
oczom ukazały się. 
kolejne runy. Pod 
skrzypiącą deską znala- 
złem małe pudełeczko. 
Wyjąłem zeń klucz I sy- SĘ 
gnet. Kluczem otworzyłem 
szatkę stojącą obok. 

W hotelu obejrzałem pudełko 4 
zapałek — byt na nim telefon 






























4 I nazwisko 
4 Mulhavena. Wypytatem o nie- 
go w recepcji, a następnie zadzwo- 
| nitem z hallu (425-657). Podałem 
się za Mulhavena i poprosiłem 
o doręczenie gazety. Śledząc loka- 
- ja odnalaziem pokój Niemca. Pod- 
sunątem pod drzwi wózek, za- 

brałem zeń nóż i przy jego 
pomocy wszedłem przez 
lufcik nad drzwiami. 
Sygnetem  otworzy- 
lem szalę — znala- 
złem w niej jakieś 
papiery, gazety i za- 
proszenie na imprezę 
do klubu Kaven Ko- 
om. Na szałce nocnej 
leżał klucz i jeszcze jakaś 
a „kartka. W tym ka 







R b.dówii " pokoju weszło trzech 

„; Nie mców — ja już bytem za firan- 

ką. Zabrali ową kartkę i znikli, po- 

j zostawiając jedynie zdjęcie Mulha- 

vena z prostytutką. 
p 






















Zdatem 
s=-UĄ relację 
% Sulliva- 
= nowi, 
e a potem poje- 

2) chalem do 
„= biura FBI.-Dick 

Winslow  powie- 
dział mi o Niemcu 
/ nazwiskiem _ von 
4 - Hess — znanym szan- 
 tażyście, przebywającym 
>. 4 obecnie w Cleveland. Od 
Yy. razu domyśliłem się, że to 
)on p podrzucił zdjęcie Mulhave- 
nowi. Instynkt podpowiadał mi, 
że powinienem zainteresować się 






Sprawą Pen- 
sky'ego — poszlaki wskazywały 

na jej powiązanie z moim Śledz- 

twem. Akta Waltera miał Winslow, 

ale nie pozwolił mi ich obejrzeć. 

Ten gość zaczynał mnie wkurzać. 

Kiedy po pewnym czasie wróciłem 

do biura FBI, Dick zabawiał się ze 

swoją sekretarką. W popielniczce 

zauważyłem mnóstwo niedopał- 

ków tych jego paskudnych czar- 

nych cygar, ale nie one były teraz 

najważniejsze. Otworzyłem sejf 
ukryty za obrazem, wyjąłem zeń 

przepustkę i przejrzałem akta Pen- 
sky'ego. Już wiedziałem, gdzie go 
szukać. 

Trzymano go w Sanatorium, 
gdzie dostałem się dzięki przepu- 
stce Dicka. Walter ostrzegał mnie 
przed jakimiś siłami nadprzyro- 
dzonymi, z którymi rzekomo mia- 
tem się niedługo zmierzyć. Pewnie 
wybiegtbym z jego pokoju wyzywa- 
jąc go od szaleńców, ale w tym mo- 
mencie miałem kolejną wizję 
dziadka — tym razem z tasakiem 
w ręku. Nie miałem już wątpliwo- 
Ści, że staruszek jest Torso zabój- 
cą. Okazało się, że Pensky miał 
identyczne sny! Obiecał mi pomoc, 
ale najpierw kazał mi znaleźć kilka 
przedmiotów. Jeden z nich — pió- 
ro — Walter ukrył w jednej z ksią- 
zek w swoim biurze. 

Za radą Sullivana pojechałem do 
burdelu Flannagana, gdzie zasta- 
tem Mulhavena w niedwuznacznej 
sytuacji. Od razu zaczął Śpiewać. 
Podpisał mi nawet zaproszenie na 
imprezę w Raven Koom. Abym 
mógł na nią wejść, musiałem jesz- 
cze zdobyć odcisk pieczęci. Pensky 
doradził mi poszukiwania w mu- 
zeum. Helen udostępniła mi pie- 
częć. Wskoczyłem we [rak i poje- 
chałem na przyjęcie. 

W Raven Koom spotkalem von 
Fiessa. Groził mi, żebym nie wtykał 






nosa w nie 
swoje sprawy. Pokazał mi też 


wtargnięcie... 





lerz, położyłem go w windzie, a na nim ta- 
cę z kieliszkami. Brzęk tłuczonego szkła 
zwabił wszystkich gości do pokoju na za- 
pleczu, gdzie inspektor Merylo aresztował 
von Hessa. Po chwili miałem cały pokój 

dla siebie. Obejrzałem go dokładnie, a po- 

tem zapaliłem Światło nad stołem. W jed- 

nej z szuflad znalaztem 
książkę — trzeci I ostat- 
ni przedmiot, którego 
potrzebował ' Pensky. 
W te pędy poleciałem do 
sanatorium. Niestety nie 
było go tam. Próbowano 
mi nawet wmówić, że ni- 
gdy go tam nie było. 
Znowu miałem wizję. 

Po kilku dniach na moim biurku zna- 
lazłem kartkę od niejakiej madame 
Cassandry — hipnotyzerki. Bezzwłocz- 
nie do niej pojechałem. Opowiedzia- 
łem jej o moich koszmarach i pozwoli- 
tem wprowadzić się w stan transu. We - 
Śnie przeszedłem przez jakąś bramę, 
a potem latatem między planetami, 
ale ponieważ nic nie mogłem z tego 
zrozumieć, obudziłem się. Cassie po- 
kazała mi książkę o gwiazdach. Wró- 
ciłem do Sullivana i podzieliłem się 
z nim swoimi podejrzeniami, że 
Bractwo Thule i zabójca Torso mają 
coś wspólnego. Skierował mnie do 
inspektora Merylo. 

Gliniarz pozwolił mi zajrzeć do 
akt sprawy. Znalaztem w nich ad- 
res Santiniego — pierwszej ofiary. 
Część dowodów zabrało FBI. Poje- 
chałem więc do Dicka, aby się 
o nie upomnieć. Kiedy już cały 
materiał dowodowy był w komple- 
cie, wróciłem do Cassie i poprosi- 
tem, 
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dziwny medalik w kształcie krzy- 
ża. Dalszą dyskusję przerwało 
Winslowa oczywi- 
Ście. Zaprosił mnie do swego sto- 
lika, przy którym siedział sam 
Eliot Ness — stynny Untouchable z Chica- 
go. Zauważyłem, że von Hess zniknął w po- 
koju na zapleczu. Ochroniarz nie chciał 
mnie tam wpuścić, więc musiatem wymy- 
Ślić jakiś podstęp. Zabratem ze stołu ta- 
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aby ponow- 

nie wprowadziła mnie w stan 
transu. Już wiedziałem jak mam się 
poruszać między planetami. W ja- 
skini, w której się pojawiłem, stała 
wanna. Kiedy wrzuciłem do niej ka- 
myk, ukazywały mi się różne wizje. 
Osoby, które widziatem, były Ściśle 
związane z przedmiotami, których 
dotykałem. Ujrzatem między inny- 
mi Santiniego chowającego coś 
w swoim. domu. 

Pojechałem do jego mieszkania. 
Zgasiłem światło i zastoniłem prawe 
okno — za firanką znalaztem zdjęcie 
Santiniego z Louie em. Włączyłem 
ponownie Światło i przeszukałem 
skrytkę, którą widziałem 
w transie — znalazłem w niej 
kupę forsy, kolejne symbole 
i list, z którego wynikało, że 
to Santini dostarczył Pen- 
sky' emu runy. Wiem, że to 
nie mogło niczego napra- 
wić, ale oddałem pieniądze 
matce zabitego. 

Szybko pojechałem do 


Kingsbury. Tym razem ujrzatem 
Torso-zabójcę na jawie! Wszedłem 
za nim do kanałów. Po jakimś czasie 
dotarłem do kilku zaworów. Ustawi- 
łem je odpowiednio, co otworzyło 
przejście. Dalszą drogę blokowały 
drzwi, na których zauważytem ko- 
lejne 
w kształcie krzyża — dokładnie ta- 
kiego, jaki miał von Hess. Chcąc 
nie chcąc, musiałem pojechać do 
tego drania Winslowa i poprosić 
go, aby wziął krzyżyk i zszedł razem 
ze mną do kanatów. Tchórz uciekł 
tuż po otworzeniu drzwi. Kolejne 
wrota również stanęty otworem, 
choć musiałem się nieco nagłowić, 
żeby tego dokonać. Zajrzałem 
przez okno w ścianie — ponownie 
zobaczytem zabójcę. Tym razem 
buszował po pokoju na zapleczu 
Raven Room... 3 


symbole i  wąłębienie 
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; Oto comiesięczna garść czipsów do waszych ulu- | 


| s bionych gier. Oszukujcie ile wlezie. Hit miesiąca 
£- wśród cheatów — Starcraft. 
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jk ANDRETTI RACING 


Wybierz „zacznij karierę” i w polu imienia — 
| CHAO BROS — Indy cars 
PEACEFUL OCEAN — mnóstwo aut 


| boomamowam 200 mek NK 


p | 


, 
i, 


i 





Wciskając F1 podczas gry, wpisz: A 
mukor — tryb boski 
qsave — szybki zapis gry 
pause — pauza 
frame — łapanie ekranu 
golrg — niespodzianka 
btiny — zmniejsza cię 
tough — poziom trudności 
mecam — widok „z oczu” 
gocam — staty widok z kamery 
spcam — widok z kamery wroga 
bamif — wysyła cię do końca pozio- 
mu | 
qamma — rozjaśnianie obrazu 
dedly — zmiana broni i 
sepku — zabija cię 
ifall — zwala z nóg | 
hicup — podrzuca cię GKAGIE 


stwa: 
Łoj 
prze 


po: 


silky — głupi potwor 
lunar — mała grawitacja 
bzone — zmiana wyświetlania 
fpers — sprawy techniczne 
goura — cieniowanie 
ntrud — wybór wroga 
plane — pokazuje punkty ochrony 
| | uszkodzeń 
qgmode — wszystko dzieje się szyb- 
ciej 
colid — pokazuje możliwe kolizje 


- diony 
' drużyna 
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Normality 


Wpisz WENDY i wciśnij ENTER aby zaktywizować kody 


U — obejrzysz sekwencję video (do wyboru) 
Fl — dostęp do każdej lokacji 
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Imię gracza na następujące: 


Johnny atomic — zanurkuj 


| MegaRace 2 


Te kody to tak naprawdę linie poleceń 
| w pliku DOS, który uruchamia grę. Aby je 
„ Uruchomić, wpisz je do pliku. Słowa można 
| łączyć w celu uzyskania zwiększonego oszu- 


SPEED — szybsze auto 

MONEY — 99,999 pieniędzy w momencie 
* rozpoczęcia nowej gry 

MAP — pokazuje mapę toru podczas gry M 
GAME — przeskakuje intro 


- Triple Play '98 


Na ekranie wyboru drużyny lub na 

| stadionie wpisz poniższe kody: 

| 1212 CTRL — Team 33 — dru- 

_ żyna marzeń EA 
1212 CTRL 2 1 5 — nowe sta- : 


, . Ł£212 SHIFT CTRL — podwodna : 
Aby zdobyć potworny home run, 


„ waśnij 1, 
i lewy shift, ALT i Ctrl 


Falcon 


Wciśnij CONTROL-X — pełne uzbrojenie 
Wciśnij Shift-T — zmienisz porę dnia 


ność 


p zespołu 


Na ekranie edycji gracza zmień 
eac rocks — tryb wielkiej głowy 


dohdohdoh — szalona piłka 
urlofus — niewidzialne mury 
xplay — gorący ziemniak 
footy — śmieszne ruchy 

| URDUSTD — turbo 


PACKINI — Servo Laser 


PACKINŻS — Rapid Laser 
PACKIN4 — DOM 
FACKINS — Viper 
PFACKIN6 — Baryon 
PACKIN? — SOPELOGMIRE 1 
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Fin Has y VIl 


Jak otrzymać nieskończoną 
ilość gotówki? W pierwszym 
mieście (Mancharia) pójdź do 
domu i ustaw się naprzeciwko 
zegara, teraz wciśnij X. Otrzy- 
masz kartę. Używaj jej, dopóki 
się nie spłuczesz. Znowu pójdź 
do zegara, ustaw się przodem 
do niego i wciśnij X. Tym razem 
otrzymasz kartę bezpieniężną, 
która wyładowana jest pie- 
niędzmi. 
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2,5 I 4 oraz Spację, prawy 
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TRYMEON — niewidzialność 
IVITIUP — wszystkie bronie 


| 

| 

| JUMPNIT — przejście do następnego poziomu 

_ _ WORMITx — (gdzie x jest liczba określająca po- 
| ziom) przejście do zadanego poziomu 

_ __ zwiększa poziom amunicji: 
. 
, 
p 


PACKIN2 — Isokenetic — spluwa 


Redline Kacer 


Wpisz ABODE jako swoje imię, aby otrzy- 
mać dostęp do wszystkich motorów oraz 
wszystkich torów. Wpisz DISSENT, a otrzy- 
masz jeszcze więcej bajerów. 


CKHATURES 


Wpisz te kody podczas 
głównego menu i wciśnij 
ENTER. Powinieneś ustyszeć 
dźwięk. Aby reszta kodów za- 
działała, musisz jako pierwszy 
zawsze wpisać EVERYWHERE. 

"EVERYWHERE — wybór 
poziomu, włącza dostęp o in- 
nych kodów 

BOULONŃ — nieskończo- 


ao a w z z pz nr "PRA z za 


CHICO — ograniczenia 

GU — tnie ciało 

BRONŃKO — graj potworem 
DAVID — wyłącza combosy 
BLUR — graj Blurem 
LOVDIK — podziękowania 


BLS — Debuq | 

MOBY — wybór ścieżki CD 

ALAIN GUYET — wszystkie 
cheaty 


ua 
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Wystartuj normalnie 
grę, niech program 
przejdzie przez główny 
ekran. 

Wpisz DWARF pod- 
CZaS wyświetlania 
ekranu opcji. 

Napis Cheat Enable 
powinien zabłysnąć na 
górze ekranu. 

Wciśnij L, aby 
przejść do następnego 
poziomu. Funkcji tej 
możesz użyć w każdej 
chwili podczas gry. 

Wciśnij MH, 
zwiększyć zdrowie. 
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FROGGEKR 5D 


Podczas gry wciśnij klawisz 
ESC i wpisz poniższe kody (nie za- 
pomnij o spacjach): 

NO MORE ROAD SPLATS — 
nieskończoność żyć | 

SHOW ME MORE ZONES 
PLEASE — wszystkie strefy 

WAY TOO HAKD FOR THE 
LIKES OF ME — wszystkie levele 











00 — Śledzenie ciepia 
re — niszczy namierzony cel 
in — daje skok 


Mechwarrior: The Titanium Trilogy 
Cheaty dla wersji 5Dfx. Dziatają ze wszystkimi częściami gry Mechwarrior Two, 
Ghost Bear's Legacy i Mercenaries. 


R ZRZZOWE TWP PP 


| —8 
| Moto Kacer | 


1 Gdy gra zapyta o imię, wpisz jedno z poniższych, następnie * 
| gra znowu zapyta cię o imię. Teraz możesz wpisać to prawdziwe. 





- Pandemonium 


AOIMFPIJ — ogień 










*  NALSI: wszystkie tory dostępne . , 
| CTEKCOP: kieszonkowe motory | poci Jim s 
„  CESREVER: odwraca wszystkie trasy ! W. „ikon 
L 0 | , J Kody do poziomów: 
AOS A JOKE KA PORĄ AIC WPRO NEO OGEWIE 1. OMAAEBIA 
2. NAABEBAI | w) 
, 3. ENAIAKBI | 4 ą 
, 4, PEIAIBBA | i 
5, KFCACICE | WE: ks 
lm that || paemi=om 
EEEE Nao 4 "OFERTE" 8. FHIIAKAC poziom 2 = 5518 
| poziom 5 = 6382 
| dl poziom 4 = 8427 
11. LOCACMGI pO M 
| 12. KACACIIM powst 
Wszystkie cheaty dla gry w wersji Titanium. 13. OAIAIDLB poziom 7 = 1267 
Przytrzymaj Ctrl-+Shift-+AIŁ i wpisz: | 14. ELIIAODC poziom 8 = 7208 | 
- sze 15. OEJAIELJ pozemą -ES8 
IYCUBATION 16. OGIAJEEB dy | 
17. AAMCBCMD pozór" 
Na głównym ekranie (mapa miasta) wpisz: 18. AJECBDEF poziom 12 = 8562 


cr — nieskończony skok 


li — kończy misję peinym sukcesem 


su — odporność 


be — wyłącza tryb Free-Eye 


| 





AP. oC. A M Po AF 


StarCraft 


Poniższe kody działają tylko w trybie 
single player. Aktywizuj je wciskając kla- 
wisz ENTER: 

SHOW ME THE MONEY — 10000 jedno- 
stek gazu i minerałów 

OPERATION CWAL — przyspiesza kon- 
struowanie budynków i jednostek 

THE GATHERING — nieskończona 
energia dla wszystkich jednostek „rzucają- 
cych czary” 

GAME OVER MAN — jesteś loser, czyli 
jesteś skończony 

NO GLUES — uniemożliwia wrogowi 
użycie energii 

POWER OVERWHELMING — tryb boski 

STAYING ALIVE — uniemożliwia zakoń- 
czenie obecnej misji 

THERE IS NO COW LEVEL — pozwala 
zakończyć misję 

WFIATS MINE I5 MINE — minerały za 
darmo 

BREATHE DEEP — vespene gaz za dar- 
mo 

SOMETHING FOR NOTHING — wszyst- 
kie udoskonalenia dostępne s 

BLACK SHEEP WALL — odkrywa calą 
mapę | 

MEDIEVAL MAŃ — upgrade dla wszyst- 
kich jednostek 

MODIFY THE PHASE VARIANCE — bu- 
duj jakikolwiek budynek 

WAR AINT WHAT IT USED TO BE — 
mgla wojny wyłączona 

FOOD FOR THOUGHT — możesz budo- 
wać jednostki bez ograniczeń mieszkanio- 
wych 

OPHELIA+ Enter-+x — (gdzie x jest nu- 
merem misji) automatycznie taduje misje 


ixl — widzialne wszystkie lokacje 

ix2 — 10 punktów sprawności dla każdego żołnierza 
ix3 — 500 punktów ekwipunku dla twojej drużyny 
ix4 — następna misja 
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Black Dahlia 


| 
| Noawzagadki .............1... kod do wpisania 
)  GevSaN0ZMIWAZ ............a aaa A leadhead 
| NOSSEGN 20-114 KE loghouse 
i  leveland — skrytka w szafce Louieego ............ turnkey 
| Cleveland — Sejf Winslowa .............4.1.1.. masterlock 
| COMA PEGZW ........1.,.00006000000018 ringding 
| Cleveland — Stół na zapleczu Raven Room ........... arthur 
AI UE 2000008 od6 10. „001... wad cancan 
| Kanały w Cleveland — zawory ............211.... pressure 
jj  Ranaywokyecnd — SKODIE ....................1 barbell 
| Cleveland — drzwi do pokoju na zapleczu Raven Room .triangle 
Cleveland — Świecznik na zapleczu Raven Room ...... nimble 
i Fiińchaakladsiońeczny .....................4 sunspot 
LUK (VCC keypunch 
p ODMGGGFZHGHR.....0........eaa ana ae oi qearoil 
| Europa — skoble 
.  . KMatakumby — 2 runy 
| Katakumby — 5 runy 
+ . Katakumby — kolumny w głównej sali 
| Katakumby — Klejnot 
„.. Pociąq — bagaż Winslowa 
| LA — laska Eisenstadta 
| LA — telegramy 
| LA — teleskop 
LA— zegar z kukutką 
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. Premier Manager 3 


_ _ Podejdź do telefonu i wykręć następujący numer: 
945475 — dodaje pieniędzy 
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010870 — daje każdemu z graczy 99% sprawności i pozwala kopać każdemu piłkę obydwiema nogami 
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numer MNIE czeriwiet 1983 0. 


czas gry 


prawo, lewo — pełne zdrowie 


| za 


dół, prawo, lewo — pełna magia 


RPA 


wstęp do Pamiętnika Ciemności. 





Uwaga: działają one tylko w trybie - 
single player. | 


nw R o O ak 
» 


menu 


ptakiem, żaba, zającem... 










Legat LK din 


Wciśnij poniższą kombinację pod- 





góra, prawo, atak, akcja, góra, dół, | 





prawo, prawo, atak, akcja, qóra, 






akcja, góra, dół, prawo, lewo — | 









Jazz Ja ckrab- 


Podczas gry wpisz poniższe kody. 







jjgod — tryb boski 

jjinv — tryb boski - 

jjquns — wszystkie bronie 
jjammo — wszystkie bronie 
jjrush — słodkie przyspieszenie 
jjk — samodestrukcja 

jjshield — osłona 

jJjnext — następny poziom 
Jjlight — pełne oświetlenie 
jjbird — asysta ptaszka 

jjcoins — zbieraj monety 

jjgems — zbieraj monety 
jjending — powrót do głównego - 
















jjq — rezygnacja z gry 
jjmorph — morph, możesz być 
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Termin działania Windows 98 Beta 8 upłynie 24 
sierpnia. zego możemy się spodziewać po nowych 
okienkach? 


+ R Sydem Fe Checkes 
+ Gy Syniem knóoszastion 
> | AG zera > Sowelcone lo windows 


» CZESTE CYWA 


% LogOt Sathom.. 


Bi Stęt Down Windows 98 4.10.1654 
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: wych sterowników 
;_ (Win32 Common Driver Model) — ; 
: takich samych jak ww NT5.0.Zte- i 
: go powodu sterowniki w95 są zu- : 
- pełnie inne niż w w98 — jeśli nowy | 
: Sprzęt nie zostanie rozpoznany au- i 
: tomatycznie, możemy mieć spore : 
: kłopoty z instalacją. 
rzyć system taki, jaki jest, ale za to obsługujący stare aplikacje. Wszyst- ; 


Wszyscy bez wyjątku narzekają na Windę, jedni z przyzwyczajenia, dru- 
dzy bo to modne, inni ze względu na swoje pingwiniarskie czy unixiarskie 
korzenie. Nie każdy wie, że Windows nie miał być najlepszym systemem 
ha świecie. Twórcy Win 95 mieli do wyboru: albo postawić użytkowników 
przed koniecznością rezygnacji z programów napisanych pod MS-DOS 
i Windows 5.1 i zbudować system stabilny (vide Windows NT), albo stwo- 


kie bolączki, niebieskie ekrany itp. mają swoją przyczynę w wadliwie na- 
pisanym oprogramowaniu. I to zazwyczaj nie tym, które się wysypuje, tyl- 
ko w jakimś zainstalowanym wcześniej. Problemów napotykamy bez liku. 

Pewnie chcecie wiedzieć, czy rozwiązano je w nowym systemie, dotąd 
roboczo zwanym MEMPHIS? Jest nadzieja, zwłaszcza po oficjalnej premie- 
rze WIN98 z udziałem zebranych oficjeli i samego Billa, gdzie zebrani po- 
dziwiali słynny niebieski ekran! 

Mam zainstalowaną wersję beta 3 od paru ładnych tygodni i system wy- 
sypał mi się tylko raz, a i to tylko ze względu na oprogramowanie 16-bi- 
towe jakie miałem zainstalowane. Próbo- 
walem zainstalować naprawdę długą listę 
programów, robiłem najgłupsze rzeczy na 
malpę (naciskałem wszystko co się da aż 
coś zadziała) i... NIC! System wydaje się 
zwiechoodporny. 

Instalacja nowej Windy nie sprawi niko- 
mu i żadnych problemów. Komputer nie 
pyta się już o żadne komponenty — nawet 
mój 5dfx zainstalował się sam! Wszystkie 
drivery wybierane są inteligentnie, system 
bazuje nie na typie sprzętu, ale na chipse- 
tach. Mnie przyjemnie zaskoczyło bezbole- 
sne zainstalowanie się karty sieciowej, któ- 
rej Win95 nie rozpoznawał w ogóle, a win- 











; da 98 rozpoznała jako zgodną z : 
: NE2000. Instalacja jest może : 
: deczko dłuższa, ale za to zawsze : 
;_ wiemy co się dzieje, a poza tym po- ; 
; kazuje nam się czas do ukończenia : 
: operacji. Małe a cieszy. Co do ŻDfx: : 
: mam Righteousa - winda zainsta- ; 
lowata oprogramowanie do 3Dfx 
: Voodoo i... wszystko działa lepiej 
: | szybciej. Quake 2, który na Win : 
95 miał co chwilę przestoje na do- ; 
; granie tekstur, teraz chodzi tak : 
; płynnie, że dech zapiera w piersi! : 
: _ Odpadają też problemy związa- : 
: ne z instalacją DirectX. Stosowne 
: sterowniki są już częścią sytemu. 
: Jeśli coś się wykrzaczy, to będzie : 
|: to crash systemu, a nie DirectX :) : 

: Dla fachowców nie jest tajemni- : 
; cą, że obecna wersja 98 jest już tą : 
: ostatnią... Microsoft od dłuższego |: 
:_ Czasu przygotowuje się do ujedno- ; 
:- licenia platform systemowych. Win : 
: NT wchłonie ostatecznie „domowe ; 
; windowsy” — dowodzi tego choć- . 
: by wprowadzenie do Win 98 no- ; 
typu WDM : 


: ty telewizyjnej obejrzeć najnowszą |; 
: walkę Andrzeja G. na oprogramo- ; 
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waniu TV Viewera. 

Dla mnie wielkim plusem jest 
rozszerzenie gamy narzędzi syste- 
mowych do zarządzania zasobami 
systemu i plikami systemowymi. 
Do defragmentatora i scandiska 
dołączył teraz „FATŻ2 converter" 
do szybkiej konwersji dysku twar- 
dego z FAT1I6 na FAT32, „Disk 
CleanUp" — wymazywarka plików 
rzadko używanych lub dublujących 
się na dysku (wieczna zmora Win- 
dziarzy), „Registry checker” który 
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podczas startu systemu sprawdza 
poprawność pliku Rejestru, oraz 


„System file checker”, którego 
Nie zapomniano też o coraz po- ; 
; pularniejszych usługach WWW — ; 
: teraz możemy odpalić sobie wła- : 
; Sny serwer WWW za pomocą Perso- : 
: nal Web Serwera dołączanego ra- ; 
: zem z systemem, obejrzeć anima- 
: Cje i odsłuchać dźwięk dzięki Real : 
: Playerowi 4.0 czy korzystając z kar- 


brak w Win 95 był potężnym 
niedopatrzeniem. Otóż ten sprytny 
programik sprawdza poprawność 
plików systemowych i w razie po- 
trzeby dogrywa je do systemu 


: Z miejsc określanych przez użyt- 


kownika. Może to być instałacyjny 


: CD-ROM, Internet albo dyskietka 


Ziutka z qóry. 

Bolączką użytkowników WINDY 
byla konieczność systema- 
tycznego wgrywania coraz 
to nowszych driverów, bo 
coŚ tam mamy już przesta- 
rzałe — teraz to system za 
pomocą Windows Update 
Sprawdza czy mamy najnow- 
sze sterowniki łącząc się ze 
specjalnym sitem Microso- 
ftu. Usługa dostępna jest 
tylko dla zarejestrowanych 
użytkowników Win 98. 

Tyle na dziś. I pamiętaj- 
cie, by wychodząc z windy 
95 dokladnie zamknąć drzwi 
za sobą. X 
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TAJEMNICE 
LUDZKIEGO CIAŁA 
to multimedialny 
leksykon, 
wprowadzający 
użytkownika 

w tajniki budowy 
jego własnego 
organizmu. 


Pięć dok w odmienny sposób 
przedstawia różne aspekty anato- 


mii i fizjologii. Najobszerniejsza 


z nich to „Trójwy- 
miarowa encyklope- 
dla anatomiczna”. Po 
wybraniu tej opcji na- 
szym oczom ukazuje 
się sylwetka mężczy- 
zny (lub kobiety), którą 
można swobodnie obra- 
cać oraz, przesuwając 
mysz w pionie, „zdejmo- 
wać” z niej kolejne warstwy ciała 
-—— skórę, kości, powierzchowne 
narządy. Następnie, poprzez klik- 
nięciu na żądanym fragmencie or- 
ganizmu (np. na płucach czy mó- 
zgu) możemy wyświetlić dodatko- 
we informacje na jego temat. 
Poszukiwane dane można znaleźć 
także poprzez wybranie interesują- 
cej nas nazwy czy też terminu me- 
dycznego z listy alfabetycznej. 

W tym momencie zauważalna 
staje się pewna wada programu 
— dość dziwnie rozwiązano 
przeszukiwanie bazy danych. Li- 
stę definicji można bowiem albo 
przewijać w irytująco powolny 
sposób, lub też przeskakiwać od 
razu do danego hasła przez wpi- 
sywanie jego pierwszych liter. 
Niestety, wpisuje się je „na ślę- 
po -— brak jakiegokolwiek 
okienka dialogowego. | 

Trzeba jednak przyznać, że ta 
drobna niedogodność nie zaburza 
obrazu encyklopedii jako nieztego 
źródła informacji — można uzy- 
skać z niej wiele ciekawych da- 
nych, na takie tematy jak obrazo- 
wanie dźwiękowe (czyli np. USG), 





badania scyntygraficzne, tworze- 
nie pomostów aortalno-wieńco- 
wych (tzw. by-passy). Poza tym 


tów z nimi związanymi (np. przy je- 
litach znajduje się odsyłacz do 
choroby Le- 
Śniewskie- 
go-Crohna, 


można po- 
czytać o ka- 
nale  nad- 
garstka). 
Oczywiście nie 
jest to produkt dosko- 
nały. Większość haseł rozwinięta 
jest w zadowalający, ba, nawet bar- 
dzo dobry sposób (np. przy wspo- 
mnianej chorobie Grohna bytem 
mile zaskoczony różnicowaniem jej 
względem podobnej choroby — 
wrzodziejącego zapalenia jelit), nie 
ustrzeżono się jednak pewnych 
niedociągnięć. Na przykład pod- 


podano jako obowiązującą metodę 
leczenie za pomocą alkalizowania 
i neutralizacji kwasu solnego. 
Oczywiście, jest to jeden z ele- 
mentów terapii, jednakże już od 
kilku lat chorobę wrzodową leczy 
się antybiotykami skierowanymi 


adzasięprzy pom 


zykagjemiey dres Sulowaśliia 





4] Żeński układ rozrodczy ' TzJ 
Żeńwkiklnd rozrodczy składa nezaoco 


wa nikt mtatica ką ozna na pomarańczowe 
Wszysikia konńiór | alowe arrójdu uj. się w 


calej encyklopedii. 

Drugim, niemal równie inte- 
resującym działem TAJEMNIC jest 
„Widzialny mężczyzna”. Jest to kil- 
kadziesiąt przekrojów przez ciało 
ludzie w 
czyzn. Przesuwając mysz możemy 
przewijać na ekranie kolejne war- 
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oczywiście dostępne są informacje 
o poszczególnych narządach (wą- 
trobie, sercu, jelitach itd.) wraz | 
z odsyłaczami do ciekawych tema- 


a przy dłoni - 


czas omawiania wrzodów żołądka | 


przeciwko jej czynnikowi etiolo- 
gicznemu — bakterii Helicobac- - 
ter pylori. Podobnych braków - 
sf torby I jest jednak doprawdy niewiele - 
i nie umniejszają one wartości 


każdej z trzech płasz- | 


stwy ludzkiego ciała przeciętego - 


RJAS 


na pół. Przekroje owe wyglądają 
niemal identycznie ze wspólłcze- 
snymi zdjęciami uzyskiwanymi 
metodą tomografii komputerowej 
czy też rezonansu magnetycznego. 

Trzecim elementem programu 
jest „Trójwymiarowy teatr anato- 
miczny”. Pod tym szumnym tytu- 
tem kryje się kilka filmów animo- 
wanych, ukazujących wybrane na- 
rządy — serce, mózg, oko, ucho 
itd. Niestety, większość animacji 
rozczarowuje. O ile bowiem np. 
film o sercu przedstawia poszcze- 
gólne elementy organu z „punktu 
widzenia” krwi przepływającej 
przez ten narząd (kamera przecho- 
dzi kolejno przez prawy przedsio- 
nek i komorę, pień płucny, lewą 
część serca aż do aorty), o tyle po- 
wiedzmy film poświęcony tętnicy 
to zaledwie jedno statyczne ujęcie 
erytrocytów przepływających przez 
pole widzenia. 

Kolejny fragment to „Trójwymia- 
rowe modele" — nazwa mówi Sa- 
ma za siebie. Możemy tu po prostu 
poobracać renderowane modele 
kilku narządów (serce, ucho, 


- mózg) i dokładnie się im przyjrzeć. 


W TAJEMNICACH obecne Są tak- 
że dwie gry. Pierwsza z nich to 
„Ostry dyżur” — niszczymy tutaj 
np. złogi cholesterolowe u pacjen- 
tów z zawałem czy też wirusy wście- 
klizny w organizmach pogryzionych 
chłopców. Nie ma to wiele wspólne- 
go z rzeczywistością, ale przynaj- 
mniej można przy okazji zapoznać 
się z objawami realnych chorób 
i poczytać o ich prawdziwym lecze- 
niu. Druga gra to „Przypomnij so- 
bie” — na poodwracanych kartoni- 
kach znajdują się rysunki narządów 
i ich nazwy — trzeba dopasować 
jedno do drugiego. 


TAJEMNICE LUDZKIEGO CIAŁA 
nie przedstawiają oczywiście po- 
ziomu akademickiego, to jedynie 
popularne źródło wiedzy dla szare- 
go człowieka. I to wystarczy. Leka- 
rze nie znoszą dobrze poinformo- 
wanych pacjentów. : 
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bądzisz, że twoje PII 838MHz jest 
wystarczająco szybkie? Nawet nie 
wiesz jak bardzo się mylisz. 
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| połowa graczy nie zdążyła jeszcze wy- 

żyć |swoich komputerków w produkt opa- 
trzony znakiem 5Dfx, a tu na rynku zdążył się 
pojawić następny, równie rewelacyjny dopalacz 
5D. I choć nie ulega wątpliwości, że Voodoo2 
jest najszybszym obecnie akceleratorem, to 
jednak nie jest to rewelacja na miarę swego po- 
przednika. Inne firmy nie zasypiały bowiem gru- 
szek w popiele i na horyzoncie widać już kilka 
bardzo ciekawie wyglądających kart. 

Monster 2 instaluje się fizycznie tak, jak jego 
poprzednika — po włożeniu w slot PCI tączymy 
specjalnym kablem wyjście karty graficz- 
nej w akceleratorem, zaś ten — z moni- 
torem. Warto zauważyć, że degradacja 
sygnału wizyjnego jest nieporównywalnie 
mniejsza niż w przypadku poprzedniego 
produktu Diamonda — z pewnością to 
wpływ lepszego kabla. Jeśli do kompute- 
ra chcemy włożyć dwa Monsterki, to 





Rozdzielczość 


kie wcześniejsze drivery dla 3Dfx, także współ- 
praca Voodoo i Voodoo2 nie jest możliwa (zresz- 
tą takie połączenie i tak nie ma sensu). Sama in- 
stalacja nie sprawia kłopotów, choć tym, którzy 
wkładają dwie karty, sugeruję najpierw zainsta- 
lować jedną, a dopiero potem dołożyć drugą. 
Włożenie obu kart naraz zaowocowało u mnie 
dwukrotnym zainstalowaniem sterowników 
i bałaganem w rejestrze, w wyniku czego we wła- 
Ściwościach pulpitu nie pojawiła się odpowied- 
nia zakiadka. Sytuację uratowało dopiero ręczne 
grzebanie w rejestrze. Sterowniki Diamonda da- 
ją nam możliwość zmiany niektórych kluczo- 


Wyniki t e stó w 


P200MMX 


800x600 






wych ustawień bez mieszania w rejestrze i in- 
nych plikach. Niestety, producenci poszli po ro- 
zum do giowy i najprawdopodobniej nie da się 
uruchomić kart producenta X z lepszymi drive- 
rami producenta Y. 

Monster2 pracuje z zegarem ustawionym na 
92 MHz. Producent dopuszcza jednak możli- 
wość zwiększenia tej wartości do 95MHz. Oczy- 
wiście, grzebiąc w rejestrze, akcelerator można 
podkręcić jeszcze bardziej. Zachodzi tylko pyta- 
nie — po co?? Jest to droga zabawka i nie bar- 
dzo widzę sens ryzykowania zniszczenia jej, aby 
osiągnąć w Quake 75 klatek zamiast 70. Poza 
tym, większość z nas i tak posiada za słaby pro- 
cesor, aby wycisnąć z Monsterka wszystko, co 
on potrafi — do tego celu prawdopodobnie po- 
trzebne jest PII 400MHz. PII 300 jest za wolne... 

Podstawową różnicą, którą zauważamy pa- 
trząc na płytę, jest znacznie większa liczba chi- 
pów. Voodoo2 posiada teraz dwa procesory do 
obróbki tekstur, z których każdy może być wy- 
posażony w 2 lub 4 MB pamięci. Do tego docho- 
dzi bufor ramki (zaopatrzony w identyczną ilość 
RAM). Jak widać Voodooo2 może mieć od 6 do 
12 MB RAM. Kart 6MB, mimo iż byty zapowiada- 
ne, raczej nie zobaczmy na rynku. Klienci chcą 
mieć jak najmocniejszy sprzęt. Mamy więc wer- 
sje SMB i 12MB, z przewagą tych ostatnich. 

Monster 2 jest prawie trzy razy szybszy niż je- 
go poprzednik. Zaimplementowano więcej 
funkcji 5D, co sprawia, że obraz jest znacznie 
ładniejszy. Granie w Forsaken na Rivie 
lub zwykłym Monsterze praktycznie nie różni się 
niczym. Odpalając grę na Voodoo2 od razu za- 
uważymy jakąś subtelną różnicę — ciężko to 
opisać słowami, jednak obraz robi się jeszcze 
ładniejszy. Forsaken chodzi przy tym tak płyn- 
nie, że po 10 minutach gry robi mi się niedo- 
brze, bo czuję się jakbym pływał. 

Kolejnym ulepszeniem jest 
zwiększenie dostępnych roz- 
dzielczości. Można teraz grać 
w rozdzielczości 800x600, a na- 
wet 1024x768 (w najwyższej 
rozdzielczości tylko w trybie 
SLI). Tryb SLI (Scan Interleave 
Line) polega to na tym, że wsa- 









wówczas pojawia się pytanie — z którym oo A dzamy do komputera dwa Mon- 
iączyć grafikę i monitor? Obydwa kabel- stery, tączymy je specjalnym ka- 
Ki trzeba podłączyć do „dalszej” karty, | aaa G 1] belkiem i...wszystko chodzi 2 
tzn. tej, która siedzi w slocie PCI najbliż- —— CENNE M razy Szybciej!! Po prostu karty 
szym slotom ISA. 800x600 dzielą się teraz robotą — jedna 





Podczas instalacji sterowników zosta- 
ją automatycznie odinstalowane wszel- 
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obrabia parzyste linie obrazu, 
druga nieparzyste. Nie można 
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Refresh Rates 
Resolution: 640x480 


————  |—==—=—= 
Reliesh Rałe: 6DHz 1.70 


RE_... | NEEENEROEREEm nnn 
[7 Link Gamma Sliders 


Web Links... | Advanced... g System Info... | Default Ę 





jednak łączyć kart różnych producentów 
albo z różną ilością pamięci. Można połączyć je- 
dynie dwie identyczne karty — są one specjal- 
nie zabezpieczane i próba połączenia np. Dia- 
monda z Creativem spełznie na niczym. 


Advanced Properties 


EEHOJ These settings are for experienced users. Selecting 
these options may cause problems wiłh some games 
and hardware configuralions. 


Ditect3D 

[7 Dont sync buffer swaps to monitor refresh rate. 
[Disable Monster 3D Il Direct3D Suppott. 

u Force trilinear texture  fitering. 


- Glide 
[Dont sync buffer swaps to monitor refresh rate. 
6 Force advanced texture filtering. 

TF Limit texture memory. 
[Force Triple Buffering 


I Disable SLI mode (two boards). 


Perłornance (MHz) 
80 


Gry w zdecydowanej większości bez proble- 
mu działają na Voodoo2, część nawet została 
już zoptymalizowana pod kątem dwójki. Niektó- 
re programy szukają jednak starszych wersji pli- 
ku glide2x.dll i mogą sprawiać kłopoty. Spró- 
bujcie się pozbyć tego pliku z katalogu z grą — 
powinno pomóc. Zresztą, patche dla Voodoo 2 
zaczną się pojawiać lada dzień. 

Aby przetestować możliwości Monstera2 naj- 
lepiej wykorzystać idealne do tego celu Quake 


System Info 


Monster 3D II Hardware Piofile — 
Scan-line Interleave: 


FBI Revision: 4 
Frame Buller Memory: 4 MB 
Texture Mapping Unit(s): 2 
TMU Revision: 4 
Total Texture Memory: 4 MB 


Monster 3D II Software Profile 


FxMemMap VxD Version: 4.10.01.0201 
winGlide 2.x DriverVersion: 2.50 

Diect3D Driver Version: 4.10.01.0201 
Direct3D 32-bit DLL Version: 4.10.01.0201 
Drect3D 16-bit DLL Version. 4.10.01.0201 








i Quake2. Jedynka potrzebuje niewiele mocy 
procesora — ograniczona jest mocą przerobo- 
wą akceleratora. Q2 dokładnie odwrotnie — wy- 
maga przede wszystkim silnego proca. 

Spójrzcie teraz na wyniki testów Quake. Na 
słabszym procesorze różnica między najniższą 
a najwyższą rozdzielczością wynosi ok. 2 klatek! 
Procesorowi rozdzielczość praktycznie nie robi 
różnicy — on musi pracować niemal tyle samo, 
dodatkowa robota spada tu na akcelerator — 
ten zaś jest tak szybki, że spokojnie mógtby da- 
wać z siebie znacznie więcej, qdyby tylko dostał 
więcej danych od proca. Na szybszym procku wi- 
dać wyraźnie, jak ilość klatek zwiększa się dra- 
matycznie i Monster2 zaczyna od niechcenia po- 
kazywać na co go stać. Zupełnie inaczej przed- 
stawia się sprawa w Quake2 — tutaj nawet 
bardzo szybki proc jest za wolny, aby zmusić 
monstera do maksymalnego wysiiku. 

Ci, którzy przymierzają się do kupna Vo- 
odoo2, zadają sobie najczęściej pytanie czy ku- 
pić wersję 12, czy 8MB. Różnica w wydajności 
kart jest naprawdę minimalna. Voodoo2 i tak 
większość czasu spędza czekając na dane z pro- 
cesora, więc bez problemu doładowuje tekstury 
Z pamięci systemowej. Nawet na szybszych pro- 
cesorach różnica wydajności jest minimalna. 
Jeśli chcecie porady jaką kartę kupić, odpo- 
wiem: tańszą, nie ma sensu dopłacać za dodat- 
kowe 4MB. Warto też zwrócić uwagę na produ- 
centa — mimo, że wszyscy produkują catkiem 
identyczne karty, różnica jak zwykle tkwi 
w szczegółach. Diamond 
to uznana firma, a jego 
poprzedni Monster był 
nie do pobicia. Jeśli na- 
dal się wahacie, to po 
prostu poczekajcie, aż 
Diamond wypuści wersję 
12 MB. Tym, którzy cze- 
kają na Pure 2 moqę tyl- 
ko powiedzieć, iż faktycz- 
nie karta będzie odbaje- 
rowana na maxa 
(z wentylatorem itp.), ale 
kosztować będzie ok. 
1700zt. Lepiej dołożyć 
parę baniek i kupić Obsi- 
diana (podwójne Vo- 


NET H: 

» klawiatura 

. 16 MB Ram EDO 
» FDD 3,5 


* procesor 
. wentylator 


NET P-2: 


. klawiatura 
. 32 MB DIMM 
» FDD 3,5 


* wentylator 


WinChip-CENTAUR z MMX netto brutto m | 

odoo2 na jednej karcie) Komputer NET HC-18 787 960 
na AGF Jeśli zaś mowa Komputer NET HC-20 807 985 NET SELLER sp. z o.o. 00-061 Warszawa 
o AGĘ to zupełnie nie ma Komputery z procesorem AMD K6 z MMX ń Nagi Tre a z 39 | ł 
sie czym podniecać. Ow- Komputer NET HM-20 912 1113 m od Kina po lewej str. 
o Ak Komputer NET HM-23 906 1105 tel. 828 23 19/20, 828 45 40 


szem, pojawią się Vo- 
odoo2 na AGF jednak bę- 


Komputer NET HT-16 927 1131 e-mail: info©netseller.com.pl 
dzie to wyłącznie ruch Komputer NET HT-20 921 1124 s 
marketingowy. Voodoo2 Komputer NET HT-23 1056 1288 __ Monitory, podzespoły i inne 
jest ograniczone mocą Komputery z procesorem Intel PENTIUM II akcesoria w dobrych cenach !!! 
procesora, zaś szybkość Komputer NET Magic P2-23 1563 1907 __ Montujemy dowolne konfiguracje 
transferu danych po PCI Komputer NET Magic P2-26 1800 2195 _ komputerów ! 


w zupełności mu starcza. 
Z punktu widzenia wy- 


NIE FKOMPUTERY 


Cennik z 11 maja 1998 


* płyta główna TX Microstar 5170 512c 
karta graficzna S3 Trio 64 1(2) MB 


. obudowa Mini Tower 


* płyta główna PII Microstar 6118 440 LX AGP AT 
* karta graficzna S3 Virge 2(4) MB 


. obudowa MINI Tower 


* procesor Pentium II 


Komputery z procesorem 


Komputery z procesorem Intel PENTIUM z MMX 





trójliniowe filtrowanie 














KASKI — NIE © TAK 
'MIP-mapping TAK TAK 
cieniowanie je Gorauda TAK TAK 
| bump-ma NIE 3 TAK 
ant niadiastnę - TAK TAK 
alpha-blending TAK TAK 
proceso KiPÓG NIE - TAK 
czasie je NIE TAK 
waktaństie dwu tekstur 
na piksel w czasie jednej 


operacji NIE (TAK 


R 


80 mln 


WYDAJNOŚĆ - -. Voodoo 
dwuliniowo filtrowane 
piksele na sekundę 
Z-hbuforowane, 
MIP-mapowane 
teksturowane poligony 


na sekundę 


-45 mln 


i 1 min 3 mln 





1024x768, jednak taka zabawa kosztuje moim 
zdaniem zbyt drogo. 8 





sprzęt dostarczyła firma CADENA  httpr//www.cadena.com.pl 


Komputer NET Magic P2-30 2360 2879 
Komputer NET Magic P2-33 2572 3138 


netto brutto 


dajności zupełnie nie Dysk 1,1 GB Quantum Pioneer SG - 12ms - 4500rpm "462 564 
sensu kupować dwóch Dysk 1,7 GB Seagate Medalist 31722 - 12,5/14,5ms - 4500rpm 457 557 
kart. Jedynym sensow- Dysk 2,1 GB Quantum Pioneer SG - 12ms - 4500rpm 493 602 


nym wytłumaczeniem ta- 
kiego czynu jest chęć gry 
W rozdzielczości 


Dysk 2,5 GB Seagate Medalist 32532 - 12/14,5ms - 4500rpm " 509 622 
Dysk 3,2 GB Seagate Medalist 33232 - 12,5/14,5ms - 4500rpm 578 706 
Dysk 4,3 GB 5,25" Quantum BigFoot CY <13ms - 3600rpm 598 730 


Akcelerator Graficzny 3Dfx VooDoo 4MB 
Akcelerator Graficzny Diamond MONSTER 2 - 3Dfx 8MB Colour BOX 
Karta Graficzna + Akcelerator 3Dfx VooDoo RUSH 6MB + gra 
a Karta Graficzna + Akcelerator ELSA AGP Victory Erazor 4MB nVidia RIVA 128 








fax (0-22) 828 23 16 


ZMODER: 
NIZUJENY 
BADŹ 
PRZYJMIEMY 
W ROZLICZENIU 
WÓJ 
KOMPUTER ! 


netto brutto 
409 499 
943 1150 
490 598 
684 835 
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Pamiętam doskonale czasy, kie 


dy zasiadłem po re 


przed komputerem wyposażo 


miałem czym 


Pierwsza, godzinna se 


Speeakj<i 


IRC-u była trans ip 7 2ą- 


| pomyśleć, że kc to 


Sprzęt przeznaczony do użytki 


domowego osiągnął s 
transmisji 56 kbps, do w 
rezerwowaną dla cytrowyt 
czeń ISDN! Dzisiaj mar 
wany w komputerze I 

ny z standardem K5€ 
MODULATOR 56 1 

w pamięć typu FLASH pc 
na latwe przeprogram 
urządzenia. Oferuje on 
biędów zgodną ze st 
V.42 1 MNP 2-4 oraz kot 


pełnić funkcję automa 
kretarki. 


NREMĘT 
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SU CINEUCUNCWA WRUCLCONA 
LCCN CA OOO 
niesie 55.6 kbps. Mi udało się 
OOCICINYCIZZAN JANA JKYA0E 
LOOSE ZUD IZ KoKecW CUZ 
da deklarowane 56000, ale też 
OPIJ LO EMUUCIAKACACC 
(i4 CNACZYCIZAJKOWNCHJAPE 
szych, a po drugie taka szybkość 
jest jedynie prędkością „deklaro- 
UZICWEA Z ZUCESUKLOZCJE 
nie sprzyjających warunkach. Je- 
śli jednak jesteście szczęśliwca- 
mi podłączonymi do 
pozbawionej zaktóceń linii prze- 
chodzącej przez nowoczesną 
centralę, to powinniście osią- 
gnąć transmisję rzędu 52 — 
PRIUUUJ 

Na Świecie obowiązują w tej 
chwili trzy standardy pracy 
Z Szybkością 56 kbps (patrz ram- 
ka). W Polsce natomiast, nasz 
WUSW ASY WE (YZ 
począł instalację modemów 
zgodnych z K56 Flex (1200 mo- 
OWA FICYZWCZAWKG JRE 
sce ma ich być docelowo 4200), 
WYZĄAS JELCIAJOWZ YW CCJTZ 
jest po oficjalnym zatwierdzeniu 
tego standardu. 

Czy więc warto kupić modem 
SZUORY(O GI) gol SYJA JI CZ 
dzy twoim telefonem a mode- 
UCD OWCZCNLUJZIKOWAZ 
wiście modemy zgodne 
z Ko6Flex) są same centrale cy- 
frowe, to myślę, że tak. W prze- 
GWNUKWPZUONOCI PearCIZ 
dużo zakłóceń na linii) raczej nie 
-— w takich warunkach z całą 

PAWOSSCWNCKW CA NI ERYJR (ZO) 
możliwości. . 


- SPRZĘT DO TESTÓW DOSTARCZYŁA FIRMA TORNADO. 





(ENA OK, 320 Zł 
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archiwalia 


ICELLELIEI: JUEJUELYUSILSYKI 


NE (LA RUTI AT 


Numery archiwalne 


WIz5 ve 


PZJ 


NENRNA ZZA go) EEZI Gb] ofe) s10| 
PESDEME I SK zaznacz, 
tóre numery zamawiasz. 


Archiwalne numery możesz 
również zamówić wysyłając 
do nas obstalunek pocztą 
elektroniczną na adres: 


AAA umerQreset.com.yl 


Rest 2.50 zł/egz. Rest (D T zł/egz 


Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę uiścisz 


Res't SL LOSE ICOS (D SEI 7 zł/egz 


listonoszowi, otrzymując zamówione egzemlarze (przesyłka 


za pobraniem). 


Koszt przesyłki pokrywa redakcja. Redakcja nie pokrywa 
|(OSZĄKO 30 0)0)4-| GUL PB 4V0)4 <N(= 0100) 42/40) OR alOSYV4- NYSY ESR 


wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 


UPA 4/ AR AGA 


|e-mail: yrenumerQreset.com.pl 


p nan 


Reset =" 
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Lamawiając sześciomiesięczną uh galoroczną prenumeratę, otrzymasz grańs 
twa dowolne archiwalne numery Reset Wraz Reset CD! (1 — 12). 
Na tylnej stronie kuponu zaznacz, które egzemplarze pisma chcesZ otrzymać. 
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W numerze listopadowym z ze- 
szego roku przedstawiliśmy 
niecodzienne urządzenie — 
TrackMana Marble, pierwszy 
trackbal! wykorzystujący tech- 
nologię optyczną. Dzisiaj nato- 
miast pragniemy zaprezentować 
jego młodszego brata, 
TrackMan Marble FX. 


Dla przypomnienia kilka słów 
o owej technologii. Jak zapewne 
wiecie, większość komputerowych 
myszek pracuje w oparciu o rozwią- 
zania mechanooptyczne — znajdu- 
jąca się pod spodem kulka przeno- 
Si ruch urządzenia na układ dwu 
rolek poruszających małymi tarcz- 
kami z otworami. Po jednej stronie 
tarczy znajduje się dioda, a po dru- 
giej czujnik optyczny. Zliczając 
ilość „mignięć” Światła, odpowia- 
dającą ilości otworków przesuwają- 
cych się przez fotokomórkę, kom- 
puter oblicza, o ile ma przesunąć 
na ekranie kursor. 

W przypadku  technoloaii 
optycznej Sprawa ma się nieco 
inaczej. Takie myszy wymagają 
specjalnych rastrowych podkła- 
dek (pokrytych drobną siateczką 
punktów). W tym przypadku 
komputer odbiera sygnat towa- 
rzyszący przesunięciu myszą nad 
każdym z tych punktów. W track- 
ballu raster naniesiono na... kul- 
kę, nadając jej niepowtarzalny, 
marmurkowy wygląd. 

TrackMan Marble FX różni się 
od swego poprzednika sposobem 


osadzenia kulki. O ile tam była 
ona umieszczona w Sposób kla- 
syczny dla trackbalii (obsługiwało 
się ją kciukiem), o tyle tutaj moż- 
na poruszać nią całą dłonią. 
I w tym właśnie momencie widać 
przewagę technologii optycznej 
nad mechaniczną — po usunięciu 
wszystkich rolek, kółek i fotoko- 
mórek udato się nadać urządzeniu 
formę na tyle ażurową, że możliwe 
jest ujęcie kul- 


kciuk. Całość wyposażona jest 
w cztery przyciski, oczywiście 
w pełni konfigurowalne. Użytkow- 
nik doceni zwłaszcza możliwość 
przypisania im funkcji podwójne- 
go kliknięcia lewym klawiszem 
myszy Oraz przewijania ekranu 
w pionie i w poziomie. 

Jeśli dodać do tego wyjątkowo 
ergonomiczny ksztatt i przyjemną 
dla oka formę, otrzymujemy odpo- 
wiednie urządzenie dla 


dzę, aby takich 

osób było zbyt 

wiele. B W kon- 
| ombac ji 


z subiektywnym 
wrażeniem 
słuchacza (czyli — 
co  usłyszalem na 
własne uszy): 
Szczytowa moc muzyczna 
Ś00W. Fa, ten eksponowany 
w każdym możliwym miejscu 





ki niemal ca- 








| każdego, kto bytby go- pudelka napis robi wrażenie. | 

łą dłonią. Co = tów pożegnać się Oczywiście jest to _ jedynie 
ciekawe, można z klasyczną my- sumaryczna moc szczytowa wszystkich 
ją (tzn. kulkę) szą.  Cho- kanałów, Średnio na każdy z nich przypada 
wyjąć z pod- 4 ciaż nie około 15W. 
stawki i wyczy- | Są - Przenoszone pasmo 50 — 20000 Hz. Biorąc 
ŚCIĆ — w większo- | pod uwagę, iż jest to zestaw pozbawiony 
Ści trackbalii były s dodatkowych głośników niskotonowych, zakres 
one szczelnie zamknięte imponujący. 
w obudowie. Dźwięk 5D z możliwością wyboru jednej 

Do  korzy- z trzech charakterystyk — muzyka, sala kinowa, 


stania z track- 
balla trzeba się 
przyzwyczaić. 
Kiedy jednak 
pokona się już odruch przesuwa- 
nia urządzenia po stole, okazuje 
się, że praca z nim jest napraw- 
dę wygodna, a jego działanie 
precyzyjne — większe Od- 
ległoŚści na ekranie moż- 
na pokonać obracając 
kulkę czterema pal- 
cami, podczas 
gdy do precy- 
zyjnego celo- 





soundStorm 
znaczy „burza 
dźwięku”. 
Rzeczywiście, 
wzburzylem się, gdy 


wania po- usłyszałem ten dźwięk. 
mocny 
bywa Dobry zestaw głośnikowy, to zestaw 


przenoszący Odpowiednio szerokie pasmo 
dźwięków, dobrze skonstruowany (nie wpadający 

w rezonans, nie wydający z siebie żadnych 
niepożądanych dźwięków), dysponujący odpowiednią 
mocą do wyeksponowania niskich tonów (wysokim nie 


_ potrzeba aż tak wiele czadu). 


Wszystkie te zalecenia przewinęły mi się przez głowę, 
kiedy na moim biurku stanęły ałośniki PRIMAX SOUND- 
STORM 5D. A oto „suche dane" podawane przez producenta, 





Imax 90 
orm . 


NUMET 


gry. No cóż... Moim skromnym zdaniem ta opcja 
to nabijanie klientów w butelkę — a spędziłem 
kilka dobrych chwil bawiąc się przetącznikami 
umieszczonymi na płycie czołowej qłośnika. 
Przede wszystkim dźwięk przy wyłączonej opcji 
5D jest wyjątkowo płaski, momentami wydawać 
by się niemal mogło, że przełączyliśmy odbiór na 
mono. Po wciśnięciu 5D sytuacja poprawia się, ale 
tylko troszeczkę. Przy podstawowym położeniu 
„music” różnica jest niemal niesłyszalna. 
Przełącznik idzie jednak w qórę, kolejno 
wybieramy „theatre” i „game”. W tym ostatnim 
położeniu w końcu osiąqamy w miarę zadowala- 
jące wyniki oraz pojawiające się momentami 
lekkie rzężenie podczas odtwarzania co intensy- 
wniejszych basów. Wniosek jest prosty — 
dopiero teraz odtwarzane jest w miarę pełne 
pasmo, wcześniej częstotliwości byty sztucznie 
obcinane. Nawet w tym momencie jednak 
wrażenia akustyczne trudno uznać za rewela- 
cyjne. A biorąc pod uwagę cenę urządzenia 
można dojść do jednego tylko wniosku — lepiej 
rozejrzeć się za czymś innym. 
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węeewaę 


o listu jaki obym iśmy w / tym 
miesiącu jest Sebastian Sztrauch 
z Opoczna. Niestety, nie możemy 


opublikować treści tego listu — 


jest to bowiem odpowiedź na 


ogłoszony w numerze majowym 


konkurs „Parszywa dwunastka”. 


— (óż zatem — pewnie się za- 


stanawiacie — było tak niezwy- 
kiego w tej odpowiedzi, że zosta- 
ta ona mianowana do rangi listu 
miesiąca? To proste. Numer ma- 
jowy pojawił się w kioskach w po- 


niedziałek 25 kwietnia, nato- 


miast list Sebastiana przyszedł 
do redakcji w środę 27. Było to 


pierwsze nadesłane rozwiązanie 


parszywego konkursu. Mało tego: 
wszystkie, absolutnie wszystkie 
odpowiedzi są poprawne!! A my 
naiwnie sądziliśmy, że będzie to 
Wudny konkurs... Sebastian oka- 
zał się szybszy od najszybszych 
(szybszy niż Światło, a nawet — 
uwaga! uwaga! — Szybki Lopez). 
W związku z tym zdecydowaliśmy 
się uhonorować jego wyczyn na 
naszych tamach. Życzymy szczę- 
ścia w losowaniu. 


Właśnie czytam swój list zamieszczony 
w Resecie 5/90 w rubryce ist Miesiąca... 
(...) trzy słowa od mojej mamy. Mówi, że 
wreszcie jej inwestycja odniosła skutki 

„na zewnątrz”. Jedynym obrażonym jest 
tata, 0 którym w liście nie wspomniałem. 
Komputery to zasługa mamy, ale w tym 
sensie, że t0 Ona nammówiia na nie talę. 
On robił reszię... 


DOGHNT 


Nie ma sprawy tatę też pozdrawia- 
my. Takiego tatę chcielibyśmy 
mieć równie bardzo jak taką ma- 
mę. BTW masz może rodzeń- 
stwo? Być może chcielibyśmy je 
mieć tak samo jak resztę twojej 
rodziny:). 


numer 1I4/Ę 


sa 





układ KG i 


czerwiec 


Fiszędo was w pewnej bardzo poważ- 
nej sprawie. Chodzi mi o układ-stron 

w numerze kwietniowym. Przypomina. on 
pienia dle panów (może i dla: - 
pań =— Nio wiem). Nie tylko ja tak sądzę. 
Oto co Iii się przydarzyło Jechelem sobie 
autobusem, siedziałem x tyłu obok pew- 
nej pani. Przeglądam sobie RESET, pa: 
trzę ha stronę 46 i widzę „LULA THE 
SKXY RMPIRE", przeczytałem przedmo- 
wę, która zachęciła.mmnie do dalszego 






skladania liter. Jestem gdzieś w środku 


opisu, gdy nagle słysze: „pornografia, 
pornógralia . enim się zorientowałem, 
JUŻ cały tyl autobusu patrzył na mnie. 
Usłyszałem jeszcze kilka razy słowo „pór- 
nogralia” i parę innych „erotoman”, 
„inłody zboeżeniec”, Owe słowa wykrzy- 
czała, siedząca Obok Btarsza pani. Poezu- 


„dem jak moja twara zmienia się w cegłów- 


kę. Próbowalem się jakoś wytłumaczyć 
pokezując jej nazwę magazynu, inne opi- 
sy gier komputerowych, nawet moja Ko- 
szulka Resetu zawiódla. Zamiast zrozu: 
mienia (czy Goś takiego) usłyszałem 
„Dziwią się wszyscy, że tyle gwałtów, na- 
paści na tle seksualnyra. Niech popatrzą. 
Pornografia! Ta młodzież nić dość, że 
agresywna. | brutalna, to do tego aboczo- 
na. Na szczęście mój przystanek był na- 
stępny. Nie róbcie więcej takich dowci- 
pów, bo nie ehee spotkać takiego roz- 
wrzeszczenego babsztyla jeszcze raz. 


_ Sebastian Cybulski 
„Lula..." ma słowo sex w tytule 
i już to samo Świadczy co nieco 
O typie gry. Myślę, że dużo więcej 
osób wkurzyłoby się, gdybyśmy 
nie zamieścili żadnego obrazka 
z gry, tylko same napisy „ocen- 
Zurowano lub „dozwolone od lat 
18”. Zaś co do tej elokwentnej 
starszej pani, to uważam, że por- 
nografia jest znacznie mniej 
szkodliwa społecznie niż obłuda. 


Gdy kupilem RESET z miesiąca kwiet- 
nia, rzuciło mi się w oczy coś dziwnego. 
Jeszcze większe było moje zaskoczenie, 
gdy okazało się, że wcale nie trzeba prze. 
kręcać głowy o 90 stopni W prawo, lecz 
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Zanim wszyscy wybiegniemy radośnie z za- 
mykanej na wakacje szkoły, czeka nas 
tzw. finalne sprężenie: poprawki, zalicze- 
nia, sesje, egzaminy itp. Nic więc dziwne- 
go, że mózg się zaczyna lasować: to jego 
system operacyjny buntuje się i skłania 
do generowania oraz bardziej zwariowa- 


nych listów. Na szczęście jeszcze tylko 
parę tygodni i z radością zrobimy nasze- 
mu przemęczonemu systemowi to, co 
gracze lubią najbardziej...... 


wysLarczy zrobić to z prsmelm, tyle że 

w lewo. Było już jednak za późno, odbiło 
się 10 skrzywienie szyjnej części kręgo- 
siupa, 4.60 ża tym kdzie wieczystym kar 
lectwem bez możliwości rehabilitacji. Mi- 
mo wszystko chcę wam podziękować, bo 
nareszcię jestem oryginalny. Niki nie po- 
trafi cały dzień i noe trzymać glowy na 
ramieniu. 


Krzysiek Leszak 


I to by było na tyle jeśli chodzi 
o kwestię przekręcenia numeru 
kwietniowego. Jak widać są też 
zadowoleni (bo zakręceni). 


Jednego nie rozumiem przy recenzo- 
waniu symulatorów lotniczych. Jeżeli 
gierką jest dobra to zachwalącie ją i pi- 
szecie, że świetny realizm lotu, wiriuamy 
samolot zachowuje się jak żywy, Itd., itd. 
oKĄ wy t£0 możecie wiedzieć? Bo ja ra- 
czej wątpię ażeby któryś z Was mial moż- 
liwość siedzieć za sterami np.F-18. TA 
Sprawa Ciekawi mnie już 0d dawna. 


tukasz Stasiak Poznań. 


Po pierwsze, jeśli chodzi o siedze- 
nie za sterami F-18, to — mylisz 
się. Otóż miałem możliwość sie- 
dzieć za sterami F-16, a także F- 
- 15, [-16, a nawet F-117, a także 
MiG-29, Tornado, Harriera. Nie- 
stety tylko na płycie lotniska, ale 
zapewniam, że wrażenie i tak jest 
przednie. 


Fo drugie, odpowiadając konkret- 
nie na Twoje pytanie. Znane są 
parametry techniczne i osiągi 
maszyn; znane są sposoby pracy 
awioniki pokładowej; znany jest 


wygląd współczesnego pola wal- 
ki; znane są taktyki szkoleniowe; 


znane są taktyki obronne; znana 


jest współczesna strategia uży- 
cia wojsk lotniczych, znane są 
parametry osiągi i sposoby dzia- 
lania rakiet, pocisków, bomb 
i broni pokładowej. Dodaj do te- 
go, ze kto$ mógł naprawdę dużo 
latać rejsami pasażerskimi i brać 
udział w wielu cywilnych lotach 
szkoleniowych; że każdy ma oczy 
i może porównać to, co widzi na 
monitorze z tym co w rzeczywi- 
stości. Piloci najwięcej uczą się 
w symulatorach i z książek, bo 
qdyby uczyli się na własnych bię- 
dach, to rozbiliby się jeszcze 
przed startem. 


Ż poważaniem 


powiedział Kayteck, po czym 
wsiadł do zaparkowanego przed 
redakcją F-15 i poleciał po piwo. 


zastanawiam się nad pewną rzeczą, 
a mienowicie nad tym, po co Twórcy gier 
zamieszczają W nich ułatwienia. Oni wła- 
śnie stworzyli LAMERÓW którzy wybiera- 


Ją Śry nie że względu na grywalność, ale 


ze względu na istniejące LAMEKRSKIE 
uiatwienia. 

Jestem temu przeciwny. Sam nie ko- 
rzystam. z ułatwień (cheatów, kodów na 
unlimited XXxXxxxXx, edytorów save'ów 
i innych LAMERSKICH pomocy) gdyż 
wiern, że każdą grę da się przejść bez 
mich. Denerwuje mnie to, że w wielu cza- 
sopismach poświęconych grom kompule- 
rowym jest propagowane LAMBRSTWO 
poprzez publikowanie ulatwień do gier 
OLa2 sposoby „grzebania save'ach". Uwa- 








zam, ż6-wielurprawdziwych graczy myśli 
w ten sam sposób. Jaka jest przyjemność 


przechodzenia gry, gdy nie ma sposobu 


na jej nieukończęnie? Czy można porów- 


nać ucieczkę przed dwoma Mutantami 
w Quake'u % mając 19 punktów energii 


pusty magazynek z LAMERSKIM ;oglą- 


daniem scenerii" mając nieśmiertel- 
ność? Satyslakcja ukończenia gry beż 


użycia kodów jest nierryobrażałnie wiellea 


w porównaniu z nudną rozgrywką, Gra- 
Ni6 na LAMBRSKICH kodach niszczy 
STę, Gra staje się nudna. Nikt i nic nie 


M0ŻĘ LAMERA zabić. Więc po Co grać? 


Gzy.po t0 aby „odłajkować” kolejną grę 
rehwalić się,że się ją ukończyło na naj: 
wyższym poziomie? lo jest prawdziwe 
LAMBROPWON! 

Apelaję.o to, aby nikt nie by] 
LAMEREM, ale prawdziwym graczem. 
Pragnę, aby twórcy gier zastanowili się 
" Dad'sWym postępowaniem i dołączyli do 
grona tępieieli tej zarazy. 


wania. się zo sobą czytelników. Mogłyby 


być na tej. stronie ogłoszenia typu: kupię, 
sprzedam, wymienię itp. Moglibyście wy- 
S0spodarować na ten cel stronę lub'cho- 


Gaz pol. 


- Damien Pras 


Niestety giełda nie ma szans na 


zaistnienie w gazecie ze względu 
na dugi cykl produkcyjny nasze- 
go miesięcznika. Ceny, zwłaszcza 
sprzętu, szybko się zmieniają 
I zanim zobaczyłbyś swoje ogło- 
szenie w druku, byłoby ono już 
mocno nieaktualne. Giełda w ta- 
kiej formie jaką proponujesz ist- 
nieje natomiast na naszej stronie 
internetowej i jest uaktualniana 
przynajmniej raz na tydzień. 


1. Jaknśleży połączyć twardziela 2 in- 


(Chrisa 


Nikt nie zmusza ludzi do korzysta- 
nia z kodów itp. To oczywiste, że 
prawdziwą satysfakcję daje tylko 
i wytącznie samodzielne sprosta- 
nie zadaniu. Czasem jednak na- 
chodzi nas ochota, aby pobawić 
się grą: nie grać, czyli stawiać 
czoła wyzwaniu, lecz pobawić się 
— Żagrać z włączoną nieśmier- 
telnością czy czymś w tym stylu. 
I naszym zdaniem właśnie do te- 
go służą kody. Nikt nie powie- 
dział, że kupując Quake muszę 
przejść wszystkie poziomy — 
przecież mogę używać płytki jako 
podstawki pod kawę, powiesić 
na Ścianie czy właśnie pobawić 
się rozwalając przeciwników tyl- 
ko siękierką. Producenci dostar- 
czają jedynie produkt, o tym jak 
go wykorzystasz decydujesz 
przecież ty sam. To tak jak z sa- 
mochodem: niektórzy używają 
auta tylko w niedziele. I dobrze 
— mniejsze korki, mniej spalin, 
mniej kłopotów z parkowaniem. 
A l pociecha dla mistrzów kie- 
rownicy, że mają się nad kim wy- 
wyższać —— chociażby od święta. 


je 


Gzy ROO5 to dawny Rooshkesn z „Top 
pecret ? 
ozymon Pobiega 


Tak. 


Chcialbym zaproponować stronę ogło- 
szeń. Bylby to świelny sposób koniaklo- 


tym komputerem. Fróbowalem podlą- 
czyć go do komputera kumpla, ale sys- 
tem go nie widział. Gzy trzeba eoś grze- 
bać w BIOS-ie? 

4. Czy-lepiej kupić pentium 130 58MB 
RAM, czy p166 1LÓMB RAM? 


Dominik bygoń 
1. Dyski muszą zostać wykryte 
przez BIOS, aby system je zoba- 
czył. W BIOS-ie jest opcja „Auto 
Detect” służąca do wykrywania 
dysków. Swoją drogą, dziwi mnie, 
że porywasz się na podpinanie 
twardzieli do innych kompów, 
choć nie masz podstawowej wie- 
dzy o sprzęcie. Na szczęście trze- 
ba się trochę postarać, aby znisz-- 
czyć dysk (choć wcale nie tak 
bardzo). 


2. Musze cię wyprowadzić z błędu. 
Jedyną sensowną minimalną 
konfiguracją jest w tym momen- 
cie pl66 MMX z minimum 24MB 
RAM (kup 52 MB). Słabszy sprzęt 
nie poradzi sobie z nowoczesny- 
mi grami. A teraz ta dobra wiado- 
mość: ceny Pentium spadają na 
leb na szyję, a w sierpniu szykuje 
się kolejna znacząca obniżka. 


Ile kosztuje Directól)? Czy to jest akce- 
Ierator (chodzi mio to czy trzeba. do nie- 
go dokupić kartę grafiki i czy obsługuje 
ab) tylko 1 wyłącznie 50??? Czy ma 
AMB? 


„ladek Kurpaski 


Mam dla ciebie dwie wiadomości: 


PE) 


dobrą i złą. Ta dobra to fakt, że 
Direct5D jest całkowicie darmo- 
wy. Ta zła to fakt, że nie ma 2MB. 
Direct5D jest to ogólnie mówiąc 
program komputerowy. Konkret- 
nie jest to część biblioteki 


DirectX obsiugująca grafikę trój- 


wymiarową. Samo DirectX jest to 
tzw. APT (Application Program- 


ming Interface), czyli zestaw ste-_ 


rowników pośredniczących w wy- 
mianie danych pomiędzy opro- 


gramowaniem a sprzętem. Na 
rynku jest cała masa sprzętu 


i producent gry nie da rady napi- 
sać programu tak, żeby chodził 


na wszystkim. Pisze więc pro-. 


gram tak, aby był zgodny z ja- 
kimś popularnym API. Software 
wysyła komunikaty zrozumiałe 
dla API i nie interesuje go, jaki 
sprzęt będzie realizował te połe- 
cenia. API tłumaczy następnie 


polecenia na język zrozumiały dla 


sprzętu. W ten sposób wszyscy 
są zadowoleni: producenci opro- 
gramowania — gdyż musi ono 
być zgodne jedynie z daną API; 
producenci sprzętu — gdyż jeśli 
ich sprzęt jest zgodny z popular- 
nym API, to będzie chętniej kupo- 


wany. Zadowolony bywa też użyt- 


WYSTRACZY 
ODPOWIEDZIEĆ NA 
PROSTE PYTANIE 
Z DZIEDZINY GIER 
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kownik, gdyż wszystko (niestety 
tylko teoretycznie) mu działa. 


Aiańko AAAA IZZZA KIRZIZE %batko 


Mój własny kącik 


ER TZNSZZZECZIE LIKE IK |sE» 


Miesiąc temu przekręciłem imię 


jednego pozdrawianego — tym 
nieszczęśnikiem był Mikołaj (czy 
napisałem Mikołaj?2) „Arllo” Ha- 


bel. Niniejszym czuj się pozdro- 


wiony! 


Pozdrawiam: quakowy klan No Fe- 
-at: lomsona, Tarchala, MisYa, 


zał 


Gryfa, Khaine'a, DUNE'a, Khata- 


ra i Qortesa, Pawła Jeleńskiego. 


Koleżanki i kolegów Banana (i je- 
go samego) ze szkoły podstawo- 
wej nr 115 we Wrocławiu, Tomka 
Krasuskiego (na painiątkę), ry- 
mującego Łukasza Stepienia 
i Jacka Gierczaka. 


znowu odezwał się do redakcji 
Fugox. W związku z powyższym, 
znowu go pozdrawiam. 8 

















Podaję do wiadomości szanow- 
ZŁO YA JARYJE IG CYZ CG] 
WWW została poddana diametral- 
nej aktualizacji. Nareszcie pozbyli- 
SL AO CEC BU ZRÓOUZIUCINUIE 
kowej” — teraz rządzi czerń i biel. 
Szata graficzna zmieniona — czy 


lepiej? — sami ocenicie. Dla żoł- 


nierzy nie mających dostępu do In- 
ternetu pozostaje nasz redakcyjny 





(ODU (OYBAKIU BULLS KICZ 


dzieć kto ma jaki stopień i przeczy- 


(CY ZIMA UIGCCYCIWACZ O 
res Klubu. Wszystkie materiaty od 
ZONK (G) EISJOIZKOK LUNE 


tam umieszczał. Od tej decyzji 


UOBUCNU OCZNA WYCU (CH 
wych, naprawdę wyjątkowych 
przypadkach autor takiej pra- 
AZAOJFIUCAWIOZUOJNWAWA 
drukowaniem artykułu 
w „papierowym” Resecie. 


CJ ej] |blek 
OUEOZUANUNKOLUJE 
su na logo klubu — prac 
przysłaliście bardzo dużo, lecz 
CORAZ NOR UZ ZIAKI ZO 


OJ ANIEU CIECIA LCUCZUWNĄ 
rysowane niechlujnie (fe, tak się | 


nie godzi żołnierzowi specjalnej 
jednostki) odrzuciłem od razu. 
Większość prac była jednak Świet- 


na i miałem duże problemy z wyło- | 


USUSUWAN SZA ARON 
uwagę wszystkie 
i ostatecznie na placu boju znala- 
WICHJLOKUTZYDCA (AAA 

— Szer. Michał Noak przesłał mi 


listownie pracę prostą, ale jakże | 
pełną wyrazu dla każdego miłośni- | 
ka wojskowości. Ładnie skompo- 

nowana catość narysowana była | 


w stylu kredkowo-ołówkowym, 
więc pozwoliłem sobie zaadapto- 














możliwości | 


2. ziemie "petit nieraaa> 


Rozkaz dzienny nr 00006/98 


ZI EECEOUPZAN COCA 
— (mam nadzieję że w/w nie po- 
ciągnie mnie do odpowiedzialno- 
Ści za naruszenie praw autor- 
skich:-)). 

— Szer. Niedziałkowski Tomasz 
jest przedstawicielem grupy żoł- 
nierzy Klubu posiadających dostęp 
do Internetu, więc jego praca na- 
płynęła przez e-mail. Tu żadne 
UUICTWALOS AA CN UC 








trzebne, więc prezentuję ją w po- 
JES UZAUZUWUZE 
Obydwie prace wzbudziły moje 
ZUUKACAAZIU OWAK NAW NNCH 
(O COP GAZUJĄCY ZIE 
ki skomplikowane — przecież lo- 
go zazwyczaj jest. proste aż do 
przesady. Nie powinno być na 
nim żadnych napisów czy 
ozdobników, które tylko 


«GT ZAEOIKZNANU PYT 
otrzymać swój własny 
Znak, to niech to będzie 
coś, co bez trudu można 
przenieść na jakikolwiek 
materiał (koszulki, czapeczki 
czy identyfikatory) w formie 
uproszczonej np. dwukolorowej. 
ODUZN COLO JONZ WEJ ENIU 
warunek. Poza tym są do siebie 
bardzo podobne, więc miałem 
WOLENOWSLWAWOZ LOC! 
z wyżej wymienionych żołnierzy 
należy do innych grup (interne- 
towcy i nieinternetowcy), nie chcę 
faworyzować żadnej z nich, a prace 
podobają mi się w równym stop- 


BUZZ KG ESZ KAY 


AAC CZASOWY CC ZILCZKOWAIE 
Se EUZUCZKIEN. CHC CYAKA| 
strategiczne. Jakie? To niespo- 
CUG GiOCYLAJ (Zofog 21 GYEICYAYDE 
szy kontakt szczęśliwców z redak- 
cją i ze mną, abym mógł osobiście 
wręczyć nagrody! Adres i telefon 


ORG oO OE O O OG GA AA - „ GE ——— "w - Pomawna 
9.7 Ą sa z . r j h, ' 
z Ę Pai © 

: a ŚŚ 

s - : " = g z WDR NAN MEET NAWET" NE M » k kie 


gmatwałyby całość. Po 


znajdziecie w stopce pisma. 

Reszcie żołnierzy, którzy mieli 
mniej szczęścia, czyli: 

MEI WYCICOTOW <OSCO YCIE 
kowskiemu, Pawłowi Kani, Piotro- 
WESZSZATA KZ OZNZUZHY 
AT CCYZOY WBIC JAZZ 
Śniateckiemu, Bartłomiejowi Szo- 
stakowi, Piotrowi Pełzowskiemu, 
Michatowi Ponińskiemu, Bartoszo- 
wi Krotochwilowi, Kamilowi Bu- 
dzyńskiemu, Maciejowi Chojeckie- 
mu (wyróżnienie!), Karolowi Ry- 
LOWSZNAWGLOGJNI 
Adamowi Łukasikowi, Bogdanowi 





YAD. 














Słoneczko grzeje, 
ptaszki świergolą 


Góreckiemu, Archerowi, SXATowi, 
KU WCYKO CYJI GCK e (JAAA 
miejscu podziękować i wszystkich 
pozdrowić. 


iizi-(o"v[er 
FBACYW. WBJ :VARZIORKOJ | 
1. Total Anihilation 
2. Earth 2140 
3. Civilization 2 
4. Age of Empire 
5. Warcraft 2 
6. C8:C, MYTH 
7. Incubation 








— sam miód.... Za-  WAMSIJĄ 
raz, zaraz to nie | 
WNEICZEISNCĄ DV 
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8. Gettysburą 

9. Red Alert 

10. Constructor, Panzer General 2 

ll. Close Combat, Dark Colony, 
Dungeon Keeper, Heroes of 
Might 8 Magic, Panzer Gene- 
ral | 

| PR PZKOSZ OZNI 
Might 8: Magic, Imperialism, 
ECO FIARLOCIZWOCIE 
O ZWRUKOSO ZLA 
| |EIe<OIKOWA (ZIGA Zidecjiti 
SOTR, X-COM Apocalypse, Z 

IELODOWOIEWSAZUCWCJ ACIGTE 
IEBUCZUEIWACY SZ PAWYCOZCE 


— przejście do następnego korpu- 
SPELNIA 


elU/ 1-gkek 


Zarządziłem nową ideę — jest 
OEEAWULNZU DOLNA CNCZ 
tego mi przez jednego z żołnierzy. 
Niestety odnosi się ona tylko do 
połowy klubowiczów. Ni mniej ni 
WSZ WAYZUBIECU JUAN 
bazę ludzi chcących grać przez In- 
ternet z innymi w swoje ulubione 
gry strategiczne. Podawajcie swoje 
GGCZCZUFIUWUI DRAWA 


wiedzieć tutaj na pytania w stylu 
„Co zrobić w grze X w levelu Y". 
Gdybym odpowiedział jednej oso- 
bie, to pozostałe byłyby pokrzyw- 
dzone — po prostu nie moqę niko- 
GIEWJAZYTZICA DASUNCJYCH! 
OSA DO WZI CAE ILUALENIAOY IE 
WWW. Wiem, że nie każdy ma do- 
stęp do Internetu, ale strona nasza 
ukazuje się na krążku RESET CD, 
WZ U UPA ONZANCCJI 
tego chcecie, stworzę na stronie 
WWW kącik poświęcony pomocy 
dla potrzebujących — powiedzmy 
„FIRST AID” — a tam każdy będzie 


tury na stoły i do roboty — dajcie 
mi znać! 

Na koniec, już na luzie, opo- 
wiem anegdotkę o wojsku i do- 
wódcach. 


Oficer ogłasza zbiórkę i cała 
kompania biegnie na plac apelowy, 
WOŚJNZAU | EAVKYZSUWKYZ 
kają na dowódcę. Ten spokojnym 
krokiem zbliża się i patrząc kry- 
AZJI CWZOLUJYAJ (AWA AMUGYACE 
mu ten szereg jest krzywy?!?!!” — 


Cisza. Jeszcze raz krzyczy „czemu  . 


ten szereg jest krzywy??!”, nagle 


U 
« 





woryta, ale widzę tendencję zmie- 
rzającą nie do gry w nowości, ale 
WIDŁICZKUO CJ RELOSSNNCAN 
sprzed roku czy dwóch. Total An- 
nihilation walczy z EARTH 2140 
OPALICEZAZUNZZDYJNCZZKIZE 
LCIEFILUIKSONICJAWYCE 

Śniło — chyba że zale- 

jecie mnie typami do 

listy. Warcraft 2 spadł 

na piąte miejsce — 

czyżby odchodził od 

LECA (AA (OLUPUIKJ 

ków? 

Jedna uwaga, głoso- 
wać możecie tylko na 
IENENUORUCZNYAE 
ECKA NONANACAJI 
„głosuję na Age of Empires, 
Gettysburg i Stars” — w takich 
przypadkach nie wiem co mam wy- 
WCISWZYZZAYDGGIUWNAYZ| 
możliwość, czyli w tym przykładzie 
CZU SOLNA OLNZZNIE 
sta nie jest jeszcze dzielona na ka- 
tegorie. W tym miejscu chciałbym 
wyróżnić sierż. HUGOXA za niesa- 
LOOZIZ) (AA OSA ZA PYCZY Z Kao) 
zresztą nagrodziłem go awansem) 
mi USRUCNUWCJC CWU 
otrzymał od niego materiałów, 
zgłoszeń na listę czy zwykłych in- 
formacji jak leci. Taka postawa mi 
się podoba — bierzcie z niego 
przykład żołnierze. Już niedługo 
dla niego, jeśli tak będzie trzymał 





IP) oraz nazwy gier, w które chcie- 


IMAGO ALU ZTASZZTUNIUNNE 
ternetautami. Nasza strona 
w krótkim czasie może się stać 
największą w Polsce bazą ludzi 
szukających przeciwników do gry 
KOROCSDO EK 
połowy żotnierzy, nie 
posiadającej dostępu 
do ogólnoświatowej 
ICE KILA LONIZE 
ną radę — kupcie So- 
bie -« modem, . jego 
koszt (mowa o pręd- 
kości 28.880 kbps) 
UEDYJACISZWNOW| 

ZE OO IWA CZ 
PRUUUWALCOSA LOŻY 
gr. Może nie jest to bardzo 

tanio, ale drogo również nie, a przy 
(ZZA OPAAIZIU OKAZU! 
nie wychodzi nie więcej niż 50-100 
złotych miesięcznie. Jest to niesa- 


LOU NOW ZNOW EU CZCYJ rz 


nie muszę chyba nikogo przekony- 
Wziefowzi Grze ziaja WANCICE 
dania dostępu do zasobów infor- 
macyjnych z całego Świata! 
Często prosicie w swoich listach 
o odpis, niestety ze względów czy- 
sto prozaicznych — brak możliwo- 
Se Ko CZNZE ZAWIASY CZICJA Z 
nie mogę tego uczynić. Staram się 
na wszystkie możliwe pytania od- 
powiadać na łamach klubu, ale 
z drugiej strony nie mogę odpo- 


zedtronoks $ŚFPWYJR A | 
2 09 ; 2 LJ 
ą 4 
ż ; = kstła ń 
w B z | t łk. +» R 


|5 Gl ista TOP 


mógł napisać jaki ma problem 
"1 prosić innych (lub mnie) o po- 


LOSE YDZN FI NCZIOAYCYZIUCJNA 
dzie najlepsze? | 

Ostatnio nadesłaliście mi „od 
metra" cheatów, tipsów i tym po- 
dobnych oszukiwajek — wiem, że 
POSLCUKOWUCUJICIACCOW APYTH 
ZB UWEPAZIONZUEPSAŁICZUCJKCE 
PA GLUPIO CZKOWI DD) (NY WZE 
wartością listów do Klubu, czyżby 
ZIULZIKOWCARWZILIM NASZ (VAC 
WSCTWASSZATAAI NY iez 
bujecie pomóc potrzebującym 
słabszym kolegom. Innej myśli po 
POSUKOST WC UCZ NIRYWZ II 
JEJU CIRUOWACHUK (ZO 
wszystkie te nadesłane materiaty 
mogę umieścić na specjalnej pod- 
stronie WWW w Klubie. Czy tego 
GUST AOCEVKUC NAJ AEWICE 





z tylnego szeregu słychać „bo Zie- 
mia jest okrągła!'. Oficer zdener- 
WOWZIWAWICZZYJCA 

— Kto to powiedział??? 

ULOCEOSZ NI SCE 
da ktoś | 

— Szeregowy Kopernik, 'wystąp! 

EOSUU SUCZKA NYCE 
GZEKCZULK (OCH | 

— To czemu nikt mi wcześniej 
o tym nie zameldował?!?!? — de- 
nerwuje się oficer. 

Drodzy żołnierze, mam nadzieję 
że nigdy, przenigdy nie pójdziecie 
w ślady tego tutaj, oficera. Uczcie 
się, grajcie i uczcie się grając:) 

Podpisano: dowódca RESET HQ 


RAZ 
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lak będzie wyglądz 
Trzecia "Wojna aj ale 
w Czwartej będzie się walczyło 
za pomocą maczug i włóczni”. 


-—- Albert Einstein 


"ODUCWEZOKO (OOKSAUUY 

dzi w -Hiroshimie umarło-w jed- 
WWIRUCSZNYCZNOCZCCATEYA 
błysku energii uranowej bomby 
„Little Boy”, zrzuconej z bombow- 
[= ZA LOCECE ADA REI Man” ZYZUCO- , 
ny na o OSPNCWZNC 





OWNAKUCCZWAKANO OWOC 
WADZULUSL ONEJ ADO NNA 
bomby zginęło około 40 000 ludzi. . 


POCZĄTEK 
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Jednak to nie „Chłopczyk” 
i „Grubas” były pierwsze na Świe- 
ARCI ENUOO CE YNNSKACNIE 
WECZZEOUM AZJACI 
skompletowali zespół czotowych 
naukowców z całego Świata. Za- 
mówienie: produkcja broni o nie- 
spotykanej dotąd sile rażenia. Nikt 
(4 (09 YZ CHECA ZIEDOIENCH 
drową, zresztą nikt nawet nie miał 
BO ACZGAJNCIKICJ GCWAA ZACZ 
POZENULZISO ARCI IWANAGIZE 
rakter całego przedsięwzięcia 
przedsięwzięcie zostało maksy- 
UEUCNIEJ NOWA COWU IWA 
wtajemniczeni wiedzieli, co właści- 
W ofloydizwz U (IO TZNCYAW 


GL LUZ U 
PROJ ECT" 
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EAZA GENOCHOWAUE 
skiej wyspy Manhattan. Właśnie 


tam mieściła się siedziba Inżynie- 
ryjnego Wydziału Armii Stanów 
Zjednoczonych, qdzie prowadzone 
byty początkowe prace nad nową 
bronią.. Realizacja projektu trwała 
4 lata (1942— 1946), jego całko- 
WAL OCZZAWLOGRO(OORESN UE 
liarda dolarów amerykańskich. 


WDC UNIZAOAYZEWICE 


KOSZTU OO ODYACOCO (JO 
20 miliardów dolarów. Koszty jed- 
nak w tym przypadku nie grały 
WILCZAK SRZ UZNANO DZWONIE 
wszystko — w pośpiechu opraco- 
WZI KOC O LZIOYACZAIE 
IOOUENNOCZNACIEWAICNNCH 
dukcję odpowiedniego materiału 
rozszczepialnego. Bez odpowied- 
nio przetworzonego materiału nie 
było co marzyć o produkcji bomby. 
AYĄCNOCYMATASZO CZA NAIC 
mają znaczenia: chodzi o przeży- 
cie. A czas naglił, nie tylko Amery- 
kanie próbowali zbudować bombę. 

Drugiego września 1959 roku, 
(ZCYJBYCENAGZH UDAJ (JIN 
AWELOWANACZA CZNA WACIWATIO 
Delano Roosevelt otrzymał list 
podpisany przez Alberta Einsteina 
OCZENCEOONUNAN ZUNE 
KO ZKONUOWIKORY ZILGALWIZYJE 
stów skierowanych ku oczyszcze- 
niu uranu U-255. Ostrzegał, że 
działania te mogą doprowadzić do 


AOI CEWOO UD JENNA A 
przez Niemców. Prezydent szybko 
zrozumiał grozę sytuacji. Uznał, że 
nie należy lekceważyć Adolfa Hitle- 
|< mi U (WALE EOWAJLOS CZEKACIE 
i zniszczyć. Sama produkcja uranu 
potrzebnego do budowy bomby 
jest bardzo skomplikowana, kon- 
WAOZNUO AKICIUNOWANAAKWA CIA) 
uran dokonywana jest w stosunku 
500:1, ale uran ten jeszcze nie na- 
daje się do produkcji bomby. Aby 
się nadawał, należy go uzdatnić. 
WACC KYZO TANITA LCNEOAZ 
na szczęście dopiero raczkowała, 
pioreoP CWA CYZUCZA LICEA CYZE 
nia technologiczne — wszystko 
ONA OKYCZENZO ACEI ELAAA 
GE. 

Ludzi, którzy orientowali się 
w zagadnieniach fizyki jądrowej 
DORNA SZOSŁOS NAWA) 
ich zliczenia wystarczały palce 
dwóch rąk. Nie zapominajmy jed- 
nak, że Niemcy także próbowali 
pozyskać dla siebie czołowych 
światowych naukowców. Ameryka- 
nie zdołali zebrać w pełni kompe- 
tentny zespół, poczynając od „zwy- 
kłych” inżynierów i projektantów, 
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Richard Freyman oraz.k 

























p = 
a kończąc na ówczesnych stawach 
Światowych w dziedzinie fizyki ją- 
drowej. Między innymi w „jądro- 
wym zespole” znaleźli się Niels 
Bohr, Enrico Fermi, Joseph Carter, 













penheimer. Każdy z nich 
nym autorytet 

nie. Razem s di z 
wzajemnie się usipeheh ących I 
nie tylko pod względem wiedzy. 
Mieli przecież pracować w warun- 
kach stresu emocjonalnes 
głego napięcia. Potrzeb 
umiejętne dobranie, 
mi ze sobą nie st j 





'ZÓJCE projektowaną eh Nie 
DECO CZA ZAKZTUWNUJA LCN 


Enrico Fermi czy Niehls Bohr byli 
obcokrajowcami. Zresztą ten 
ostatni o mało co, a zostałby przez 
Niemców zmuszony do prac nad 
bombą atomową. Uciekt jednak do 
Stanów Zjednoczonych, gdzie zo- 
stał zaproszony do uczestnictwa 
WDC (AZJACI WU ZKACE 
mówił. Po wojnie został orędowni- 
NOUAWOPAZA IUCN FH 
wej do celów pokojowych. 


AMS 

W wyniku pracy zespołu „Pro- 
jektu Manhattan" wyprodukowano 
trzy bomby. Dwie ostatnie znamy 
GOO OZ CRAWZD ZZ DY ACZ OJE 
wiek zostały zapomniane — to 
właśnie „Little Boy” i „Fat Man". 
RELOU CONAN CZANCYZWIENOWZAI: 
bomba atomowa wcale nie była 
bombą w dosłownym tego słowa 
CWA OWAŚCECCSNOO OU BUIE) 
o średnicy około 1.80 m, opleciona 
kablami i małymi skrzyneczkami 











KOOTAKICAG El LUOWYCYA COW 


no ją „gadżetem” — bardziej przy- 
= monstrualnych |(CALLICE 
zet jQ5owy niż SED 


styni Bos et wólanach Zjed- 
noczonych. Specjalnie kę | te- 
STU AMELIE vano dzą LO n giro” 












"Mal KIÓCIA| 
dział 


procentowej pew 
— a co najważniejsze, jak 






zadziała. Obserwatorzy (głównie 




























wojskowi) rozmieszcze- 
ni zostali w różnych od- 
ległościach od bomby. 
Jako ciekawostkę po- 
dam fakt, że żołnierzom 
obserwującym eksplo- 
AJRUCJAW CCIE CA Z 
ZULU ANO WIENO 
DILLO PZWUZPAZUWZIEOONAY CE 
WZALOS ZE SZOK TTKOJ CZY 
(RCA KACA ZI YZIA at 
eksplozji jądrowej zjawisk ubocz- 
hych. Nikogo więc nie zdziwi fakt 
tymczasowego oślepienia przez 
DNALAWIE ZO CAJONIZCYE 
czonych w odległości 9 kilometrów 
od epicentrum. Inni obserwujący 
natomiast zostali powaleni falą 
uderzeniową. Twórcy bomby nie 
O AWZUKICEEIAJRUNAAK (O (0 
pozwolono na obecność żołnierzy 
w tak niewielkiej odległości. A mo- 
że była tą część testu? 






Test na pustyni odbył się 16 lip- 
[08 CZY UAUCZOWZCE ONZ AT (Ze 


Wrz ZZA NAZAIICH 


pie! Czyżby musztarda po obie- 
dzie? Nie, przecież wysiłek twórczy 


__i pieniądze podatników nie mogły 


pójść na marne. Na to oficjele ze 
Stanów Zjednoczonych nie mogli 
sobie pozwolić! Kończyła się jedna 
wojna — podział Świata powojen- 
nego już się dokonał. Tylko Japo- 
EBU (IE YZ CICHE 
(e | PEICDYCECON NFAYLOW ZDAC 
miesięcy. Zacząć się natomiast 
ACZ CEZNUCZA CIE 
iedzieli, że mają już innego wroga 
niż Hitler czy Hirohito. Wuj Sam 
uznał, że przyszedł czas na demon- 
Sica OUAICNNO CZU OU 


rządzi! Na spotkaniu w Poczdamie 
prezydent USA powiedział Stalino- 
wi, że posiada najpotężniejszą 
broń na Świecie. Przyszedł Czas, 


ZWYPASRILN LWA!) 
s po STOR NO 
SECA 


DWÓCH BRACI 
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MENIOSC I DIZYCAAENULE 
SNK OWAWANATZINAI KOZĘ 


- atakowania bombami atomowymi, 


prócz miast Hiroshimy, Kokury 





s 
1 
h. | - 
ka "= 1 


głaby powstrzymać ekspansję 


i Niigaty znajdowało się także ja- 
pońskie miasto świątyń — Kioto. 
Gdy profesor Reischauer, rzeczo- 
znawca do Spraw Japonii, który 
DCC ZIAJZAANA ZN UWAACE 
łów wojskowej stużby informacyj- 
nej, dowiedział się o tym, wpadł 
WSA WA AOI ZOWSOKYZACH 
majora Alfreda MacCormacka, i ze 
wzburzenia wybuchnął płaczem. 
MacCormack, adwokat nowojor- 
ski, człowiek wykształcony — wy- 
mógł na ministrze wojny Stimso- 
nie, że miasto Kioto zostanie „uła- 
skawione” i skreślone z listy 
„celów” — Robert Jungk „Jaśniej 
niż tysiąc słońc" 
Projekt Manhattan miał za zada- 
nie zbudowanie broni, która mo- 


Adolfa Hitlera. Broń zbudowano, 
Z CZU SG UYANCZA AC CZZE EBLYZZ 
sza nie istniała. Użycie bomby 
A miało charakter bardziej pro- 
PZOCIOCOWAUAC ECH (WANALGA! 
Japonia pod koniec 1945 roku 
stanowiła jakiekolwiek zagroże- 
nie? Odpowiedź brzmi NIE! Wy- 
buchy bomb nad Hiroshimą i Na- 


"'KCENG 
(LUIENARUZ 
LIKIGRNUIE 
tyczny, 
UICKZAJA! 
OCEUUUĄ 
WCSJNAA 
GPNICZZE 
czynajcie 
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_ szej planecie. Jutro rodzaj ludzki 


JGUUWOSUYZJLWANCOKZAEC/ZOW I 
proch!” I nie chodziło w tym 
ostrzeżeniu o Japończyków. Zrozu- 
miałbym użycie takiej bomby, gdy- 
DZEDOULZEDYCENO (ZOE CYN 
tęqą jak jeszcze w 1943 roku, kie- 
dy jej gospodarka stała na 
najwyższym poziomie, a brzegom 
Wysp Japońskich nic nie zagraża- 
ło. Wtedy użycie broni atomowej 
mogłoby przechylić szalę zwycię- 
stwa na stronę Ameryki. Wybuch 
bomby jądrowej jest potężną erup- 





cją energii, której nic nie zdoła za- 


trzymać. Towarzyszy jej do tego 
emisja radioaktywna, której skutki 
są widoczne przez wiele lat. Do dzi- 
YCIREDOLKA/SANUZC EK KaN0H 
bę popromienną. 
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Wczoraj były to tylko dwie bom- 
by o sile od :'1/100 do 1/1000 
BAZOWA (GEEEUULOTANIACZIE 
nych. Dokonały strasznych znisz- 
GLI REWZYCWAACAOWIAEUIYZ 


a AED UODO DAOLNAWALIAREM 


na dzisiejsze czasy mocy zniszczy- 
ły w przeciągu sekund dwa duże 
miasta. Dzisiaj sama tylkó amery- 
kańska flota okrętów podwodnych 
dysponuje arsenałem zdolnym kil- 
kakrotnie unicestwić życie na na- 


może spotkać totalna zagłada. Wy- 
starczy nacisnąć guzik... 4 
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'. na spontaniczne tączenie form 


ADLER 


PO TYM PRZYDŁUGIM WSTĘPIE PRZECHODZIMY DO WŁAŚCIWEJ AKCJI . ZAPRASZAMY ! 
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SASA NIKE 
śliły w powietrzu ob- 
szerne koło. Johny 
ziewnął. Ranek ten 
nie różnił się niczym 
ODYSOCHN CJ 
ków, którymi dane 
mu było budzić się 
tego roku. Johny nie 
miał nic do stracenia, 
więc pomyślał  — 
A UONZEYJATETON JCIE 
A ZALOZE CZ CYJM 
Kolejne dwa dni spędził 
ZUUCAJNAWINOWYC 
komfortowej daczy roz- 
WAGI dumając 
BUUSUCIEIARISAZNO 
BOJCOSNIANZJ ACZ (AVON 
bie artyzm. Jak się oka- 
zało, nie na darmo. 

Dużo czasu zajęto 
Johnemu wybranie ga- 
tunku. Nie chciał, by był to KOCE 
ny wiersz z patosem czy rymo- 
wanka dla naiwnych przedszko- 
CAYZOACUCWICIEICKSAA DCI 
PZWACEWYO A (KTO AWA SIE 
tami poematu lirycznego, czy też 
wystylizować epigramat na baj- 
kę. Ostatecznie zdecydował się 


LJ 


i już w tym momencie poczuł się 

przełomowo, a wręcz odkrywczo. 
Nim przystąpił do płodnego - 

WSIO YZAJEIALILCH OO SGTE „ 

tywnych założeń. Po pierwsze, nie 

chciał stać się klasykiem. Nie 

chciał, by mówiono o nim w szkole, by 

byt rozpoznawany na ulicy. Nie życzył sobie też, 

by początkujący poeci naśladowali jego styl, a za- 

kochani miast mówić do siebie słowami, mówili 
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PIĄTKOWSKI 
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do siebie wierszcytatami. I tak, niepo- 
SZA ISKIONYZZ IZBA NAZI 
Wziął do ręki zeszyt i wyrwał z niego tabu- 
CECOJACE SG KOTOR NYACUZIENUYZE 
pisana, ponieważ Johny nie mógł wyzwolić 
się z jednego ograniczenia — nie wiedział ja- 
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kich słów i w jakiej konfiguracji używać, że- 
by krytycy nie dopatrzyli się treści, których 
tam nie ma, a już na pewno takich, których 
Johny nie chciał przekazać. 
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NA KONIEC POSTANOWILIŚMY DORZUCIĆ TROCI 
GOLIZNY, ŻEBY PODPAŚĆ CENZOROM I WKURZY 
STARE DEWOTY, I TYM NIKCZEMNYM SPOSOBEM 

u SH DO SZACOWNEGO GRONA TWÓRCÓW KON-. 
KO T0033:03.650540:000Y0 640): GD7.4GBUPOROCJEJO: UNP 
ROLAND TOPOR,OLIVER STONE, FRANCIS PORD 
COPPOLA , QUENTIN TARANTINO I DAVID LYNCH, 
TAKI SOBIE TANI CHWYT POD PUBLICZKĘ, ALE 
MAMY NADZIEJĘ, ŻE WAM SIĘ PODOBAŁO, 4 
SPECJALNE PODZIĘKOWANIA ÓLA LATAJĄ-  ( 
CEGO CYRKU MONTY PYTHONA I PANI 
SKLEPU SPOŻYWCZEGO NA DWORCU ŁÓDŹ 

R 7.13) ddoFa. PE 





— wiadomość z ostatniej chwili: 
z prosektoriów szpitali miejskich 
w tajemmiczy sposób znikają zwło- 
ORSKO A ZI JEN YAF OB40).087N0YX GAONS: EYE 
NOC ŻYWYCH TRUPÓW? PŁONĄCY WIEŻO- 
A EACYZBA CHU:9.00D CAP WJEU SU WALES M NY, 
A może po prostu dzieło zboczeń- 
ca? Będziemy Państwa informować, 


a teraz zapraszamy 
na nowy program 
redaktora Wołoszańskiego: 


"z archiwum xx" 
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- tytułu, 





AAISOCZAILCOKIE 
KOHNOKAWIAKN 7 
trochę dłuższe mo- 
LIGIA PIENI 
wtedy program te- 
lewizji „ DUBAT”. To 
ROJAGLODNAIIOI 
SZKL USAJI 
KUAOSNYSANYSLJE 
PZTUASEI ZRYLYA NITE 
wy. Podniostym qgło- 
sem WZSSĄJEI 
OOGWICAWACYA 
„Mam na rękach 
ZAD AA AROCOZAKUW ZZ] 
UILERUOONIAYZE 
kończenie brzmiało 
imponująco, 
AN CCZAWZNA NA NOI 
a OSOZ UZIZO 
który 
brzmiał: „Nie ma 
IK ONIONIECOKCO: 
SAW RZACOWIGKCH 


bre”. Szczerze uSa- . 


DZEICAONAVZUNZ 
poeta (GRILELE 
DZENIA JUIOCIE 
szereg nowych po- 
IOZOJANONNIŁZE 
LOOWALAWNAZILYE 
WZAJ UA YZANCULA 
struktywne zaloże- 
nia. Potem sięgnął 
WOSLO CY CJA 
niczną, gdzie zna- 
lazł numer do auto- 
rów chwytliwych 
MEGI EOZTNYANUZ 
lodii. _ Intuicyjnie 
wyczuwał, że jego 
poemat okraszony 
dźwiękiem może 
SGI (AKC GONE 


POODUALĄCEKUON JE 
SNOOZIE 


zdania tworzyły wersy, wersy — strofy. Wszystko 
w zgodzie z zasadami podręcznika dla niecierpliwych 
i ambitnych „ Jak być poetą, by nie zostać noblistą”. 

Johny nie jadł i nie pił przęz parę dni. Od pisania od- 


KORKU JUNE ZA CZAOWADCZAOCL(AZACZ 
Chwycil za długopis z' ruchomą kulką. Wziąt głęboki 
oddech, zarzucił kaptur szłafroka na głowę i zacząl pi- 

OTSBOODAUACORUASCAWANYCYAJAWACYAJAIZZCZIJJEE 


AZERE ZZEKZZKZEZ: 
RA EEE RKEEZEZJERZEKZAKZEKEKREJEZZ. 


























Czyżby piłka kopana rządziła...” Jasne! Mecze, śpiewy, pełne sta- 
diony, rzuty karne i czerwone kartki. Lubicie to? Kręci was głos 


podekscytowanego spikera? Dajcie upust swoim fascynacjom! 


Ogłaszamy wraz z firmą IPS Computer Group konkurs na: 


<> sj relację z meczu piłki nożnej 





3 meczu obejrzanego w telewizji / na żywo 


sawkodaccneczazzacactncccocaozannocGaszaGaROCGaAROLOLRaLCRiOCREOGOORORZOROOARnOG LNROOGROOROCOŚCREE LO ALCGROCGRRRROCRACOOGROGOŻEÓRO 


aaceczaczażcctitietrGternccicwonocożtccorwanecnaoORRkRROCORNRARaCAROCROCŁOROBOCORNiROOLOGOREaAŻdaO 


, meczu rozegranego przy pomocy gry World Cup 98 


Najlepsze, najbardziej profesjonalne 
i odjechane relacje nagrodzimy 5 grami 
WORLD CUP 98!! 


Następnych dziesięciu komentatorów 
sportowych dostanie gry!! A według na- 
szego uznania przydzielimy gadżety i dro- 
biazgi od firmy IPS CG. 


Zatem... komentujcie! Rozwiązanie kon- 
kursu w numerze wrześniowym, termin 
przysyłania relacji: 51 lipca 1998 r. 
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INOTRUKCJA OBOŁUGI PRAGOWANKI 





| Pranie =l=y4.jliey4-NCJA (er 

I Tkaninę przeprasować 2058 w temp. 180 e Wła o b ecze3 | . | 

| 2 Folożyć prasowankę obrazem do lkaniny I Prać w temperalurze do 40% NOSZZYTECNCZYTWANNOSZZNCZZNA 
| 5 Prasować w temp. 180' POCZCAUU OZONU GIAN CIA UCJECYA TAA VE ERY ZYC ZOO KSZO YGOOW ZONK 


zat Satychmiast usunąć papier — na gorąco 5 Prasować wyłącznie po lewej stronie . | dziela żadnych toksycznych lub nieprzy 
BI ULNAYPYCWIA WYZNANIU 5 Nie czyścić chemicznie jemnych zapachów. 











BI 





a "= [EV s <<. a TY) . ..e5 z o s ..." z . LEFI Z 
4 BJ BP. s * |LJ a ILALI) a 0-4 LIJ ZIE) 
a 
z 
* * 
e 
LJ 
..a | s 
LL] 
e R 
L 24 
Ne 
LJ 
LJ % LJ « 
LJ 
13 . | 
* 
AL 
4.4 
aaa 
- 
21 
« 
.. 
LJ 
J 
LJ 
LJ 
( 
LJ 
* 
» 
s 
+ 
w .. 
4 
.” 












. 
| JEGNI TWIETUZĄ (© „YWWIESSJE 


| IIM>> W NIP 


= 
tal WZUIUBI NI (KUKE 





WEUCZSWIEANNUCJEICZKAJE 


BAAŻ nej teorii względności Einsteina, 
IEYSZ INNY O 


IA AIE="FL" 

SIENI CYZKOZOYNKJYZAIAWWA 
tonila się z jednego malego punk= 
tu. Punktu, który wedlug fizyka 

Gbtcpnena GEEUNUCENWZIAGLAWJE 


ką gęstość, że nie mialy w nim za- 


OSOZIUEL talie znane nam pra- 
WZIĄĆ 


| 
* 








WITZIY 


Wybuch. 
ZLE OUWINCZSZCZNNYC 
strzeń (punkt nie ma wymiarów, 


ESC 
: * 


więc wszystko powstało z... nicze- 
AOSEWASTEH rugzył, aka Za- 
SKG WZLEWIIGZU KICZ „YZ (07 
Materia i energia wypeMity wielo- 
wymiarową przestrzeń. W chwili 
narodzin wszechświat miat nie- 
skończenie «wysoką temperaturę, 


A - aw sekundę po powstaniu, jego 


(DACIE OSIE ONNIICIE 
OOOO DU CIENEOOWNE IZ 
temperatura we wnętrzu Słońca 
jest około tysiąca razy mniejsza). 
Zakłada się, że wszechświat ma 













a 
geometrię czasoprzestrzeni Fried- 
UFUUEIASAJAVANIC WYKAZIE 
się jego temperatura maleje (qdy 
promień Ag$echówiala WACC 
dwukrotnie, temperatura spada 
OOO DICUCYCTANIGIO, 

redniej energii (prędkości) czą- 
steczek. W wysokiej temperaturze 
cząstki materii poruszają się tak 
AW (ORAS CZA GC ZZIEEINIACE 
drowe i elektromagnetyczne, nie 
WEW IWZOKZZIGUUODCACACH 


z OGNUUBA WZI (WA ELOWZZACZI JE 


WOCINCWZ GA UEIZE KSZGŃ 
ZAJE EOCEWZI GUN CA zIE 
i lączyć (tak jak dwoje obrażonych 
na siebie Eskimosów na pow 
każde idzie osobno, ale gdy 

NOZ sobie ciepte gatki, koaó) 
się i nawzajem zaczną się ogrze- 


wać ciałem). 


ala Z74- 

"1919741, K9 
NUSISNBEFYF 

mda A 4 < 

KUSRYCCJKIACICANNC WO 

gvielkim wybuchu temperatu- 
ra spadla do miliarda stopni. 
W takich warunkach protony 
i neutrony mają zbyt małą 
energię, by. przezwyciężyć 
mocne odeiAdywani jądro- 












WCT? GACIE lączyć. 
'W ten sposób powstały jądra 
atogiów wodoru, deuteru, 
helu, lith i berylu. 
- Powstawanie tych pierwiastków 
trwalo bardzo krótko i zaledwie po 
kilku godzinach od wielkiego bum 
ustała ich produkcja. Byl to-mo- 
USUDANEJ AWAERGIAKYZE 
SODACJZALIE Przez ZOCHIKNIE 
IONEGI cały wszechświat zrobił So- 
bie przerwę i nic innego nie robil, 
jalStylko SZISRELOSZZ ANNA 
niku tego procesu temperatura 
spadla jeszcze bardziej, aż osią- 
gnęla taki poziom, w którym elek- 
UUONIŁUCZENIEKAKWACI(YZ | 
„Wergii, by pokonać przyciąganie 


*elektromac KUCALSAZZ CJA 
WSA COSAWAIE orbffktomowe 
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JACU GIO _ atomy. 














Wszechświat dalej się rozszerzał, ST, 

z tym że rejony, w których wystę M FA re 
powaty atomy; rozszerzały się wol- . w NE im, LAŁ e 
niej w wyniku działania siły hamu, NIZ=N=G NEED" i 





m BADA Ą 
Rwa TEREN + _..7 XIIYJEILKI 


ędz 
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ka 


|ESSONAD OE CECHEWNI 
atomami. W wyniku rozszerzania (YNY, 
i dalszego spadku temperatury  ublaganie i z biegi 
energia atorggów tak zmalala, że re- i wodór zaczął groma 
IOWAWDEWNOWJUZ GW YZAGNIE SEIN ZOWZWNICC 




























. . 
się w pewnym momencie |k | 
|(WKYKSYZIOR= W ZWANE 
MUKA (ALA (ECZAJCUKIIE 
PŁACIC międz 
cząstkami). Skutkiem te 
zapoczątkowanie ruchu rotacyj 
SOO ZZA ANIONY UCZ 
r komi UW UZe:(ASORICZNZAYCE 
rza (gdy ZA CISZA ACZICZCZ 
WZAUWALNOWE| zaczyna się Szyb- 
- ciej kręcić wokół wiać Osi). 
ejagie, powsta- 
JaĘcącego się 











skale 


(4/(8 Ka, rotacyjny oczywiście 
pozostał). WKSIECIOWA 
przypominające dyski, rotujące ga- 
ZIANIE 
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pod postacią „chmur”. 

SU AJAIAWNLUWKCAGICINT 
EWIE WZA NIKI CZYŻ pyta (e 
W miarę jak cząsteczki w chmu- 
cO ACC WACOWCICNUZ 
stość obłoków i rosła prędkość 
i ilość zderzeń między cząsteczka- 
(OJCA Zo(ARZUNJCA CZY 
osiągnęła ę: poziom, przy któ- 
rym mogły Fastąpić reakcje synte- 
zy jądrowej. Procesowi temu towa- 
rzyszyło powstawanie ogromnych 
ilości ciepła powodującego wzrost 
GOUOIZNAEZZICCWZAJNCE 
nie kurczenia się chmur gazowej 
materii w galaktyce. Tak skurczo- 
ne chmury potrafią utrzymywać 
się przez bardzo długi czas, bez 
POZJAWZZSUEJZIOA OO AVACJE 
Skurczychmury to po prostu 
gwiazdy. Gwiazdy te po pewnym 
czasie wyczerpały zapas swojego 
wodorowego paliwa i zaczęły się 
zapadać tworząc supernowe. 


„ (patrz powstawanie Czarnych 





DZ Fm CCAWUSZJM AWA 
ULUB CA UZORAOCHKZ NE 
peratury, supernowe wybu- 
chaty, wyrzucając w prze- 
strzeń wa 
swoich ciężkich pierwiast- 
ków. Pierwiastki te gromadzi- 
WAOCAKA UIAA OZIAKIIE 
rowce do budowy gwiazd na- 


+  stępnej generacji 


net. 


Nasze Słońce zawiera 
około 2% ciężkich pieq-| 


' wiastków i jest gwiazdą . 


drugiej lub trzeciej qe- 
neracji,i _ uformowaną 
około pięciu miliardów 
lat temu. Słońce po- 
wstało z części chmury 
CANA CIGWANNIIE 
chu supernowych, 
a z jej pozostałej części 
BAVAZAADCIUZAJIUJCCE 
du Słonecznego, w tym 


lub (zimniejszych) pla- - 
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Ziemia. 

ASLIEWADOSZUNUANY CZY 
gorąca i nie miała atmosfery. Do- 
MOCYKOSNANIUKWZOCZKAJCIAA 
CATICULUOJOCYNONAKIEWACE 
zów wydostających się z oziębia- 
nych skał. W tej atmosferze nie 
WOM OEKICZNASONANE 
ZOE OANICWAALUZNCYAY takie 
jak | + waj zepsutymi jajkami 
siarkOwodór. ka 
WZW Z COW ZWACNI 


rozwinęły się pierwsze organizmy, 


struktury zwane makromolekuła- 


mi. Makromolekuty zdolne byty do 
reprodukcji, czyli rozmnażania się. 


WAILU KZI W CZOVAVI CZ 
produkcji, nim 
ba tych 
pry- 
, 


mitywnych żyjątek ginęła. Powsta- 
UZUAECNZJ UJ CAC ACE 
przypadkowych błędów zyskiwały 


"nowe możliwości przeżycia, byty. 


silniejsze od pierwotnych organi- 
zmów, z których powstały i4wypie- 
EWACZZKI CO EE ION 
też się zmieniało — wczesne orga- 
nizmy produkowały trujący dla 
nich, a życiodajny dla nas tlen. Do 
dziś bytują na Ziemi, w miejscach 
dla tlenowców niedestępnych, 
bakterie siarkowe, „żywiące się” 
związkami siarki. Od nich rozpo- 
czął się proces ewolucji, w wyniku 


















KO COPNOWAKIAAJDJKCENJIKCZE 
ki, a może nawet i my. My, ludzie, 
epostanowiliśmy się dowiedzieć, 
IELGAAIECCZJENOWZIKJ GÓR 
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Wszechświat, podobnie jak 
przed tysiącami lat, nadal się roz- 
szerza. Lecz co się wydarzy, gdy 
przestanie to czynić? Czy wtedy 
nastąpi koniec? I co się wtedy sta- 
nie? 

Wiełe jest teorii, jednał 
OWIES CIT O 

Według pierwszej, nasz wszech- 
Świat będzie istniał do momentu, 
w którym przestanie się rozsze- 
rzać. Wtedy właśnie, w punkcie 

ZIAPAJLCUCUWANCYACY SOS 
gwiazdy wszechświata 
A PZIENOCZECZIA (Zal 
temperałbura 


p- p tak 
niski poziom, 


że ustanie 
wszelki 
ruch czą- 
sS0Eczek. 
OOO 
ma ruchu, 
to nie ma 
| (wZJIE 
Świat prze- 
A IICWANCZe 
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istnieć, a zacznie — trwać. Nas już 
raczej przy tym nie będzie... 
WOTZECZOSEEUAWAPANYZE (© 
OWCURNAWNK NOZE ANKE 
stanie się rozszerzać, a zacznie się 
kurczyć. Będzie się tak kurczył 
przez wiele miliardów lat, aż do 
ZOB AO AUE UCZ CIU 
kim punktem, podobnym do tego, 
IELUDYSZEN OZ UA GAACCJYJIE 
we, że Czas też zacznie się cofać? 
JIĘCLACKAATAGINKINCJO NN | 
puszczony „od tyłu" film? Czybę- 
dziemy mogli obserwować jak lu- 
dzie pojawiają się na świecie 


w dniu swojej śmierci, a znikają 
w dniu swoich narodzin? Na te py- 
tania i całą masę innych naukowcy 
nie znają jeszcze odpowiedzi. Je- 
dyną jaką dają nam w tój chwili to: 
BYC MOZE. Mają jeszcze zbyt mało 
danych. 
- 

je ik CMlU 


ao <a 


AT, 


IESEST2 KIEK CIT) 


Wielu ludziom wydaje się, że od- 
krywając dzięki nauce prawdopo- 
GOD ANUGZ GKS AWEIZANICZ 
ZE WATZAZU (ONEIYZATCEWYICH 
Jak dawno już stwierdzili Hawking, 
Einstein i inni, pewnych zjawisk 
nie da się wytłumaczyć bez założe- 


<q: "ECHACAZAVYZ A AWCE 


POSOZWNIUWOICZLUJCEOGIE 
URZ ZWNCJHCUZAZEUOCEWJANA 
kliśmy nazywać Bogiem. Założenie 
OONONOWACOW UCZE UIAA 
kom, by elegancko rozstrzygnąć 
NUCEMZUNIYCJSAAEI (ANEL GKCO 
AYO ZYZZ O ( OWEUSUIPAGZ CY 
kiedy ich nie było? Dlaczego po- 
WAGIANYZZS (AWCE 

Odpowiedź uczonych brzmi: 
bóg stworzył wszechświat, kieru- 
IKAOCRYCDWIK ZUCH 
rych my zgtębić nie mamy szans. 


Być może stworzył też prawa fizyki 


"| jak się wydaje, odtąd nie 


OZOWZIALYAVACJANNZCG AWETEZH 


. 


EGHOWIRT 


Bóg dobrze pasuje fizykom do 


teorii początku wszechświata. 


Trudno: orzec, czy fizycy się mylą. 


„A co do końca Świata, jedno jest 


tylko pewne: że „nic nie jest skoń- 
czone, dopóki się nie skończy”, jak 
UEWEIANIOA (IE 


S5IMIOGrara 
OCZ TZM AED SU 


„Krótka historia czasu” 
Leon Lederman, Dick Teresi 


OOO CK ZKIUCH 


Michio Kaku 
„Hiperprzestrzeń” 
EIU Sy (TZT ALE 
„Od gwiezdnego pylu do planet" 




















Wyposażeni w wo- 
doszczelne, wstrząsoodporne ze- 
garki, prześladowani płynącym 
z radia sygnałem hejnatu z wieży 
Mariackiej, nie zastanawiamy się 
skąd wiemy, jaki dziś jest dzień. 
Od dzieciństwa obcując z kalenda- 
rzem (Dzień Dziecka pojutrze, 
Gwiazdka za pół 
roku czyli wiecz- 
ność) zapomnieli- 


śmy, że jest toje- wobec wyboru między gwiazdy! 
den z najważniej- b , : -, Ruch ciał : 
< . barbarzyńską mglistością ,.;. .; : 
szych wynalazków ynSKĄ SĘ h niebieskich, i 
ludzkości. I jak in- a banalnym porządkiem"  uporządko- | 
ne wynalazki — A.N. Whitehead waną powta- ; 
ma swoją własną rzalność zja- : 
historię. wisk astro- : 


Tu mala dygresja na temat: 
czym wynalazek różni się od od- 
krycia. Odkrycie otóż polega na 
zrozumieniu załeżności zjawisk, 
prawidłowości ich występowania; 
wynalazek zaś, to praktyczne za- 
stosowanie jednego lub więcej od- 
kryć. Odkrycia (prawa) mechaniki 
i termodynamiki pozwoliły wyna- 
lazcom sporządzić samochód: 
maszynę do przekształcania ener- 
gii chemicznej (reakcja spalania 
benzyny) na siłę (silnik:)) i „za- 
mieniania” jej (przekładnie, kota) 
na ruch (jazda). Proste? Chyba 
nie. Nawet fizycy naprawiają auta 
w warsztatach. 


„Badając czas stajemy 


Podobnie złożo- 
nym wynalazkiem jest : 
; kalendarz. Nie te kartki, które wi- : 
- Szą na ścianie w kuchni, tylko za- ; 
' sada, wedle której ludzie dzielą : 
Czas na mniejsze kawalki. Ta zasa- : 
da, to jakby wyobrażony, ogromny |; 
' zegar, w którym rolę trybów pel- : 
nią... Księ- ; 
życ, planety, : 


Słońce i inne 


nomicznych uznano niegdyś za + 
dowód na istnienie Boga: wedle . 
- dowodu, tak przemyślną machinę : 
- musiat puścić w ruch Wielki Ze- : 
_ garmistrz. 
Nie wiadomo, kto pierwszy za- : 
_ uważył, że zjawiska kosmiczne od- : 
_ bywają się w określonym porząd- : 
_ ku, że można je przewidzieć. Żeby : 
_ Zauważyć, iż, raz na kilkaset dni 
- (rok słoneczny), Słońce dokładnie : 
.. powtarza trasę swojej wędrówki po : 
niebie, trzeba doskonałej spo- : 
_ strzegawczości. Żeby tę prawidło- ; 
- wość potwierdzić, niezbędna jest : 
; zaś cierpliwość — rzecz wymaga : 
- wielu lat obserwacji. 
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mierzenia długich od- 

cinków czasu, wywodzi : 
się z „religii Księżyca”. ; 
Łatwo było bowiem : 


(według uczonych 
mężów) zauwa: 
pierwotnemu 

kowi, że raz nasz sate- 


lita ma postać sierpa, to znów : 
tyje aż do pelni, a potem znowuż : 
chudnie aż całkiem zniknie (nów), | 
by znowu pojawić się nad horyzon- : 
tem. Księżyc jednak ma ten zwy- ; 
czaj, iż na całe noce „znika” z nie- i 
ba — po prostu wschodzi na nie- ; 
bie w biały dzień i wtedy Świeci tak : 
słabo, że go nie widać. Faza „no- ; 
wiu” trwa więc krócej lub dłużej. : 
Wyliczenia „księżycowe” są jeszcze |: 


trudniejsze niż „stoneczne”. 


Całe to obałanie hipotez jest 
: jednak niepotrzebne. Otóż, umie 
: jętność pomiaru czasu, 





czyli 
lendarz właśnie, pojawia s 
wraz z najstarszą zne 













pierwot: 
ne znały 
kalen- 
darz (jak 
również pi- 
smo, archi- 
tekturę czy taj- 
niki wyrobu alko- 
holu). Wiedza pojawiła 
się nagle i jakby... znikąd. We- 


dlug religii, nawet bardzo różnych 
— dali nam ją bogowie. A zaczęło : 
się od starożytnych... nie, nie Gre- : 


ków. Od Sumerów. 





Ich ojczyzną była 
lezopotamia (obecnie 

M której Biblia lokuje ogrody 
nu. Mr Mil poda- 
jdarz. Podob- 


[) 





i rachubę di anaście miesięcy 
po 50 dni i pięć dn ch 
Ńalendarz ten ob 
w Egipcie pięć tys. lat, aż do wpro- 
wadzenia przez cesarza Augi 
reformy juliańskiej w 26 roku pn 
Słoneczny kalendarz byt na 
dziem organizowania życia 
riów — dzięki niemu wyznaczane 
daty płacenia danin albo zbióreł 
do, na przykład, wznoszenia pi 
mid (danina w formie pracy). Ke 
lendarz księżycowy z kolei wyzn 
czał dni świąt (i związanych z ni 
danin). Bolesław Prus w powieś 
„Faraon” sugeruje, iż kapłani z Ba 
bilonu dawkowali kapłanom egip- 
skim swoją cenną w. 

























buntownika skłonić do 


posłuszeństwa woli mędrców... 

Mędrcy jednak wymierali, za- 
bierając tajemnice obliczeń astro- 
nomicznych do lokalnego nieba. 
Ich następcy z grubsza tylko 






















orientowali się w tajnikach mate- 
matyki stosowanej do tych ra- 
chunków, znali jednak rzecz naj- 
ważniejszą: ideę. Nie umieli co 
prawda tak zaprojektować świąty- 
ni, by słońce oświetlało pomnik 
bóstwa tylko w dokładnie przewi- 
dzianym dniu i godzinie, ale po- 
trafili dobrze zaplanować rok po- 
datkowy. Dalsza historia kalenda- 
to przede wszystkim 
ŚĆ o uściślaniu rachuby. 
Też pouczająca, a chwilami za- 
ina. | też łączy się z Eqip- 


kalendarz Rzy- 
Dafty na tzw. roku Ro- 
Ilusa, miał dziesięć nierów- 
miesięcy i zaczynał się | 

eraz już wiecie, dla- 





nie za podst, 
jęli rok księżycowy, od V wieku 
pne. uzgadniany co pewien czas 
z rokiem słonecznym poprzez 
wprowadzenie miesiąca przestęp- 
nego. Podobnie jak nieco już wcze- 
śniej w Grecji (Achajowie pożyczyli 
sobie kalendarz egipski i babiloń- 
ski), kalendarz służył głównie wy- 
znaczaniu terminów płacenia po- 
datków i... ustalaniu kadencji de- 
mokratycznych władz 
państwowych. Nic dziwnego więc, 
że w 155 r. pne. przeniesiono po- 
czątek roku na 1 stycznia, kiedy 
konsulowie obejmowali urząd. 
Gajusz Juliusz Cezar, cesarz 
rzymski, postanowił uzgodnić ka- 
lendarz (rok) słoneczny z rokiem 
gwiazdowym. Chodzi o to, że gwiaz- 
dy powracają w określone miejsca 
na firmamencie z niebywałą precy- 
zją, a rok słoneczny trwa trochę 
więcej niż 565 dni. Ta „nadwyżka” 





kumuluje się, jeśli kalendarzy 
się nie uzgadnia. Data Dnia 
Dziecka wyliczona na podstawie 
położenia gwiazd, według kalen- 
darza słonecznego za cztery lata 
przypadiaby 51 maja. Imperator 
zlecił opracowanie nowej, precy- 
zyjnej rachuby czasu aleksan- 
dryjskiemu mędrcowi Sosigene- 
sowi. Sosigenes zaproponował 
cesarzowi adaptację egipskiego 
roku słonecznego (identyczną 
z koncepcją Arystarcha z Alek- 
sandrii). Cezar się zgodził. Od- 
tąd przez z górą 1600 lat w po- 
wszechnym użyciu byt egipski 
kalendarz, skopiowany przez 
greckiego kolonistę, nazwany 
imieniem zamawiającego Rzymia- 
nina. Kalendarz nosi miano 
juliańskiego i wią- 

żą się z nim 
pewne 


= 





W 1 równon 
marca). Musiał jednak 
bec niezadowolenia 
stawić datę I stycz 
tek roku. Rok ter 
„rokiem zamiesza 
równanie kalendarza gw 

i słonecznego wymaga 
dzenia dodatkowego 
przestępnego. Miesiąc te 
tącznie 67dni; o tyle też prz 
la się kadencja Senatu. W 


















Cezar został obwołany półbogiem 
i otrzymał swój miesiąc: nazwę 


„Piąty” zmieniono na „lulius”. 






































W tamtych czasach politycy umieli. 


okazywać wdzięczność. 

W niespełna 40 lat później ce- 
sarz Oktawian August uregulował 
zasadę wyznaczania lat przestęp- 
nych (w których luty wydłużał się 


o jeden dzień). Niebawem Senat . 


odebrał lutemu jeden dzień i to na 
stale: szósty miesiąc Rzymian na- 
zwany został August (cesarz zmarł 
w sierpniu) i w związku z tym nie 
mógł być krótszy, czyli mniej waż- 
ny od dedykowanego Juliuszowi 


lipca. Koniec anegdoty numer | 


dwa. 
Reforma kalendarza była naj- 


trwalszym z dokonań wielkiego |: 


Cezara. Powracający z Egiptu żoł- 
nierze wymogli zmianę ośmiodnio- 
wego tygodnia (co tyle 


dni odbywał 


się targ) 


na siedmio- 
dniowy egipski. 
Chrześcijanie dokonali kolejnej 
zmiany: dnie miast bóstwa, za pa- 
tronów otrzymały %. 4 a dzień 
święty wyznaczono na niedzielę 
(w odróżnieniu od żydowskieg 
szabatu w sobotę). 
Rzymskie upadło, ale układ miesię- 









| uznał za stosowne 


(u uzbierało się 
dnia. Pawel III zamót 






roje 


. -—|— 


numer. 


imperium 


Sposób uzgadniania roku prze- 
ły razem z Kościołem. Dopiero 


rmy kalendarza (i zmarł). Jego 


następca, Grzegorz XIII, otrzymał 
kilka propozycji, z których jedną 
(Christophera Claviusa i Luigi Lillo) 
ogłoszono w bulli Inter Gravissi- 
mas 24 lutego 1582. Roku Pań- 
skiego, ma się rozumieć, gdyż od 
roku 525 n.e. lata liczono „od naro- 
dzin Chrystusa”. Ustalenie tej daty 
było istotne nie tylko ze względów 
symbolicznych (początek nowej 
ery) ale również z tego powodu, iż 
wielu chrześcijan wierzyło, że w ty- 
siąc lat po przyjściu Mesjasza na- 
stąpi koniec Świata. Wtedy do tego 
nie doszło. Niedawno papież Jan 
Pawel II zabral głos w sprawie do- 
mniemanego Dnia Sądu po Sylwe- 
strowej zabawie w roku 2000. We- 
dług biskupa Rzymu, możemy spo- 
kojnie planować wakacje 2001. 
Kalendarz gregoriański w ciąqu 
580 lat zdobył pozycję najważniej- 
szego kalendarza Świata — w nie- 
których krajach (np. na Dalekim 
Wschodzie, w Izraelu, w krajach is- 
lamskich) stosuje się go obok ka- 
lendarza tradycyjnego, religijne- 
ale jako kalendarz państwo- 
ly, regulujący życie codzienne 
vateli. Kalendarz ten jest 
/soce dokładny, ale zdarzył 
; Już w historii ludzkości 
darz jeszcze precyzyj- 
niejszy. Używali go Indianie 
Maja. Dostali go ponoć trzy 
lub pięć tysięcy lat temu, 
w darze od boga Quetzalco- 
atla. Boga tego niektórzy 
badacze utożsamiają z... 
egipskim Totem. 
Kalendarz Majów operował 
kilkoma cyklami. Nie wdając 
się w szczegóły powiem tylko 
pośpiesznie, że cykle te co pewien 
czas synchronizują się z niewiary- 
godną precyzją. Dlaczego tak się 
spieszę? Bo superdokładny ka- 
lendarz Majów datę końca Świata 
wyznacza na nasz rok 2012, a ja 
mam jeszcze tyle spraw do zała- 
twienia... , 8 



















Czerwiec 


Nad wszystkich in- 
OST OLILOOW 
DOLA cenię 
(WOSIARECIZCENCJE 
ten cyniczny kot ma 
świat gtęboko pod 
ogonem) i niesamo- 
witego Hulka. Hulk 
(GO ZIWICCYZN CIE 
tę (i kilka innych) kil- 
kanaście razy. Jedną 
z najsłynniejszych . 
„ i najlepszych historii z Sałatą jest dwu- 
częściowy komiks „Future Imperfect". 
Przeniesiony w przyszłość po III wojnie 
WEW AVADA ZAWAŁ NAA 


wersji, dr Bruce Banner ratuje resztki . 


WIERNA KE ZOK LCWIASNCE 


estro, złego i bezwzględnego tyra- „4 , u 


c 


da 


na, którym okazuje się być sam 
Hulk, tyle że starszy o te złe 
KIELCE OWONZNZA W 
To dopiero _ początek. , 
W pierwszym starciu Ma-- 
SUORUUILSOCI OAZIE 
swej młodszej, pozytywnej 
wersji kark. Tyle na zachętę „Fu- 
ture Imperfect". 
Inne tytuły z największego wy- 
GZWUSAZN CO LILA ZE 
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| Kamil 











ma AUTA (ALA ZICZCONAYCE 
rvela (demon, wampir i podobni 
przyjemniaczkowie — ale wszyscy 
bardzo prawi i pozytywni) walczą 
z odrodzoną Lilith i jej dziećmi. 
Makabra. A zupełnie niedawno 
w 17 numerze Mega Marvel 
».. zbliża się autentyczny 

P OTEJKUCEENAJO 
/„, Thor jest w stanie go 
% powstrzymać. Nie mu- 


no w ostatnim, jak 
iw poprzednich wypad- 
kach, gdyby naszym boha- 
KOLIOCZUACZIOJNZIIA 
Śmy przegebane. 
BREIDAANUIJ RYZ 


maweagą Pa ZĘ 
o apokalipsę. Album światy stają był wielki cross-over 
m bb abw ak na krawędzi , — ę + 
ZJUIOLZ ANC ICE ; pocalypse . W tej 
__ rodziny nowej inkarnacji apokalipsy „Erze apokalipsy" 
'zła: Balckhearta — syna _ przynajmniej też _ namieszano 
SnaNEEJ nuwup  |mie 
ma seria „Mega Marvel". dniu. Ratują OW MEGACJCAN EH 
wd numerami je papierowi ed znich "le 
SU r bierze u , , - 
WALTA ETRSSKJE supermeni. bija tam swego ojca, 


UCZĄYCEUUOZT UIN ZOCOH 

POCO ZUPA CC 
HGLUCZA KUIUZYZZZSZACANA BI GIOO 
SWEJ EKO ZEDZILNIIUOW NI ZO 
ciemnościom. Numer później, w 9 
połączone siły Synów Ciemności 


DOLYJCINWGNIGCH 


A GONZO UGO CEKZI AA 
- la X-Men. W związku z tym, X-men 
ZUCOZUOPYO JCIE ZZA NA, 
SUCZEJCIE AI ESS WOZIE 
' tach pokonani i dziś nasz Świat 


szę dodawać, że zarów-. 













jest bardzo paskudny. Naprawdę 
PZYCYKONA RADIA NOWUCIACAIOWA NIE 
SSA ONZE ZUICICJNE 
GOTOTZWAAJEO WANIA RYZWAZ 
wistości i pod zmienionymi tytuła- 
mi. Był to absolutny koniec nasze- 
UOKYWGIZY 
LENKYJG 
Se CAIO 
na 4 mie- 
SE (ZA 40) 
tym czasie, 
nadludzkim 
wysitkiem 
woli... 








KOSZT USOWUZAN AJ KE 
gi polski numer „Wild C.A.T.s", 
w których Daemonici prawie opa- 
O ZIBI ZYZENCINACZW (ONILORKZLH 
podobnie jak „Spawn, gdzie 
o nadchodzącym armageddonie 
przebąkują coraz częściej, pocho- 
dzi z wydawnictwa Image. - 
Inne wielkie wydawnictwo — 
BIOSU SZ NAC NUJCY 
w roku robić wielki crossover, któ- 
ry przetacza się po większości ty- 
tułów tego uniwersum siejąc pani- 
kę i spustoszenie i rokrocznie do- 
prowadzając ten świat na krawędź 


unicestwienia. Zaczęło się od 


„Kryzysu na nieskończonych Zie- 
miach”, gdy zdecydowano się na 
wyprostowanie i uproszczenie rze- 
czywistości DC. Przed tamtymi wy- 
darzeniami było mnóstwo Ziem, 
a każda miała swojego Superma- 
na, Batmana i całą resztę. Żeby 
jeszcze zwiększyć zamieszanie, bo- 
haterowie mogli przemieszczać się 
pomiędzy swoimi Światami i zda- 
rzało się, że Superman z Ziemi 
E odwiedzał Ziemię C i tam coś 
działał, bo miał akurat wiedzę 
I moce do tego przydatne. Wszyscy 


ZJ CZZISAJ ZA LKCUD(SANCZE 


by jakoś to ujednolicić, w tej histo- 
rii zniszczono wszystkie Ziemie 
PYZYCUENNONNNZEA CAE 
której stworzono od nowa super- 
bohaterów. Nie wszyscy jednak su- 
perbohaterowie wyszli z Kryzysu 


cało, poświęcił się Flash — Barry 
WSZYS AA CYL ZI CJECYAANIGCH 
cał jednak do życia. 


REJA CWCAYUWAAYAIANSKYZECE 


jących cross-overów DC była „Go- 
GI CWAJ OJ NA ŻA CKYZOTWANIWZE 
stąpit absolutny i jednoznaczny 
koniec Świata, a nawet wszech- 


ŚWELEOW OSACE Z 
ALONA 
KOJSGUUEIACENOCH 
czonych sił superbo- 
haterów spowodowa- 
"ła jego odrodzenie. 
O co tu chodziło? 
OUTS 
BICECJĄTE 





zabić Batmana czy powystrzelać X-Menów i nie ma to 
żadnego wpływu na normalnie comiesięcznie wyda- 


ZONE CE 
zem w DC wy- 
LAJUORZZYACE 
sło słońce. Bo 
DLA CYA(ONEK OO 
WIALUS OWA (OH 
smosu i je ze- 
ZUOZNWANAE 
SLUANAUCA ta 
na naszej sym- 
PZIACSAJWNICE 
necie zamarzli 
iw ogóle, ale 
PAWCIO (KINOWA 
cie, by nasz Świat mógł istnieć. 
I istnieje. 

SRC CYJĄ CYK COAZGANCAE 
BDOZIMUU DC (AJ ULULOONJNNIE 
bliczności: rysownik Simon Bisley 
i bohater Lobo połączyli swe siły 
POS CYJA ZZA ZZA WZYLZJE (ali 
spotkania wydano po polsku) i tak 
POWA CIECOLILORIKONON | czIIIFZE 
ry Christmas Special”, w którym 
nastąpił definitywny koniec nasze- 
go świata — Lobo zabił Świętego 
MILCe) cz] LG I (cy2z) 

Osobnym rozdziałem naszej wę- 
drówki po końcach świata są else- 


WOAAKIOANYWA ZCZKA (ILE 
sów DC sformułowanie przyjęło się 
już ogólnie, a oznacza alternatyw- 
ne wersje historii uniwersów ko- 
miksowych. Czyli komiksy podpi- 
sane tym hasłem nie należą do ofi- 
cjalnego continuum danego Świata 
i dlatego można w nim bezkarnie 





_ Wredne bydlę z ko- 
SOUS 


ą WZAJOZĄ E(ZWD)EILCAAA 
SNIEJSCSCUCJCI CH 
SOZELZOCZNACWE 





. bóg z Asgardu. Nie 
. lubi naszej rzeczywi- 
SOCOSEWNODI JE, 
: zniszczyć. Przeciw- 
SUCH 


WZIGKOSŁCZANA 
(IDO CE 
(UIPEL SECIE 
Sele 
w tego typu 
komiksach 
znacznie  ta- 
twiej o końce 
Światów, ha, 
OAZA 
stępują tu sta- 
dami. A to Su- 
BZGUZINZACE 
Ściwie ' jego 
dziadek, przy- 
DY OLEWACJLIC 
MIUUE CANE 
Śniej i pomógł 
Anglikom zdła- 
WISZUZALGONOKEYAUCNENNE 
ległościowe — mówiąc prościej: 
POWCDLECZO CA ZOZ OS 
legów; a to Captain America obu- 


: dził się ze Śpiączki dopiero dziś i fa- 
. Szyzm opanował Świat; a to w ogó- 
SODYBOWESWCIENNOEZCWIE 
. musieli się rozproszyć po innych 
; planetach (DC Annuale '96 — „Le- 
; gends of the Dead Earth"). 


Traktując problem personalnie: 


WUCUCZNILCHNO AJ (AKON Ue Adi 
. wladomo, że chcą zniszczyć naszą 
: planetę. Jeśli natraficie na te imio- 
: Na, to prawie na pewno macie do 
: czynienia z komiksami o końcach 
SOFII NIE | 


(O), cz POZ 4rza ILE 


_ Men. Chce zniszczyć: ludzką cywili- 
: zacje i panować nad Światem peł- 
ZUOUBUOSZANUWIENKOWN( ZH 
SZCZ cz CJY 


Cyborg Superman. Przeciw- 


- nik Supermana. Chce zniszczyć 
' Ziemię. Z zemsty. | 
. (patrz „Reign of Su- 
' permen”* w polskim 
_ wydaniu). 


(5) BZILOACE 


(5), Galactus. Jak 


OBO CZONY 


MEU 
Przeciwnik X-Men. 
Też by chętnie nas 
WO WAJKADYNĄCE 

























mią władali mutanci. Bywa, że ma 


okresy skruchy i jest wtedy boha- 


terem pozytywnym. 
(5), NODUOCOW ZA (ZIZI 
Thanos. Jeszcze jeden 


- wredniak z kosmosu. 


A(OLILOY wywodzące YCIKABIIE 


ZWOEOWNSJECCWZ SZ z] 
SOCJECW ACUACZAMICECCAWCZNE 


Świata, że wymienię tu „Termina- 
(0 - WA RYŻU GEST UAE 


WOS OLONAKODZYCE 


uśmiercić Sarah albo jej syna, to 
LIEOZOWEU YCD CZW JE 
nie udaje się. I czy mówimy o se- 
ace PAWCUAAZNYCI PA OCZ 


AJLOJ CYWA DZI EJZAUZU ANIE 


mu, czy o tych z Dark Horse, gdzie 


w kolejnych miniseriach kolejne 


porcje Terminatorów i ścigających 


|ICZOLWOAADZANWCIEWANYA CYCH 


Ści i na naszych oczach z przeko- 


BGUGUICZEU UCHO KI CWI 
0) OWZUWCYZZAWY ACZ CU 
KAUUCZUBNUZCZCENITCH 
. dziejącej się na wschodzie, gdzie 
. Terminatorom czoła stawiają 


resztki sowieckiego Specnazu. 


. O serii „Robocop vs Terminator" 


pisałem już poprzednio. 
Chyba nie muszę szczegółowo 


opowiadać jak światy eksplodują 
-. w komiksach z serii „Aliens” 


i Predator”. A zwłaszcza w komik- 
sach, krzyżujących te dwie rasy. 
Bardzo polecam. 


Pokazałem wam . 


ZIS CEKSAT DIA 
góry lodowej. Na- 
wet czytając tylko 
polskie . wydania 
PZOMECJ AUCIE 
„X-Men, czy „Su- 
permana' — tu 
bardzo polecam 


- — możecie zna- 
leźć drugie tyle 
SA Zel GLICNOWIEJ 
LZNMNCUWAAKCE 
strukcji. A jak 
wam będzie mało, 
obejrzyjcie sobie 
jakiegoś Bonda. 





CIUCHY 





m 2 za EPE. RE NC — man MY 


NTZTA 1) 


DAR. 200U'0O 








() 


Jdrzucono także możli- _ religijne. 

wość zarazy i gwałtownej _ phens odł 

zmiany klimatu. Kolejne / jak natam 

hipotezy próbujące wyttu- " gantyczny 

maczyć fakt migracjj ' wyodług 

umierały Śmiercią natu- 1 metra. JOtrze 

ralną. | bowano 15 „Ip 
Aby zrozumieć odejście  _co? A po to, by drogi byty idealnie 

„wielkich budowniczych” _ równe. Tylko — znowu — po co? 

należy wniknąć głębiej Stolica Majów, Teotihuacan, by:. 

w ich historię, strukturę _ —te-kiedyś miastem ludniejszym niż * 

społeczną i religijną. Filo- —_ starożytny Rzym. Żadna zachod- _ 

zofia Majów, była prze- — nioeuropejska metropolia sprzed * 

siąknięta elemenl ni TE = RK przemysłowej nie moqta pełniło oprć 


ligijnymi, ich Świat byl lę Z NZL równać. inać. Teotihuacan I ma — rolę , „kos s 


„bl [doM 
hogów władcy podzi —_orii ntacyjny daw wrbaniści ebra- — "LA Piramida 
-nego SWATA" piówadzii li: ad wc ulkan Cerro.-Aby za- wierają” wiele mistycznych tajem- 
wę: - uać 1d € V War! v STODIEN IE p KO 
cymi ZAPIESROMA plan metiopoli ulice poproadzo- r byskrepi ohy ku górze i tworzy PL 
sa z - EE z czę 
u" > RER s czerwiec 13 ÓRGBĘ 








ej. Mie mo-- u nich na wypa- 
adowane dotak  laniu coraz to 
Wózki” te były nowych połaci 
ItuPoza tym — _ lasu i sadzeniu 3 4 WRA: „Bf 104 
używali. Nie wi- tam kukurydzy. SESSBRE Z A |) BRO 
eby. Ich budowle _ Po kilku latach SR | 
Cia wielokrążków, _ gleba jałowiałta 
d przeciez precyzja pasowania gła+ i stawała się 
zów jest dla nas póki co nieosią- _ całkowicie bez- 
galna. Widać mieli jakieś lepsze niż 4 użyteczna. Rol- 
my sposoby... = __damicył _ wtedy 
: Miejscem gdzie możemy * przenosili się 
(w równo- — sprawdzić niewiarygodne umiejęt- JI nowe tereny, 





omienić ć slIoneczne= —ności i wiedzę Majów, jest oddalo- óre Znów 

półń Cną - krawędź” "ne o 1000*km od. stolicy miasto . sukcesywnie 

go Ajapa pod dokładnie __ Uaxactun. Jest tó właści a zespół / niszczyli. Boga- 
samym kątem.-Wtedy Gala. do- — świątyń Główna. TaSadź iramidi „le czarnoziemy S 
Ina zostaję oświellona pel - kierowana jest fa wschód. Na-— Mzerezysewej 


s "U m R 8 
V uezami" [I ag zyc 5 FIA SH OKOTACN < 
CA SJ |= 











LO e LZY pizze 
sud) zjawistoygie 4 my świątynie Jeżeli wyobrazi my, sobie pod budowę 
DO ZEL— 





- 


TY yy z 





awet wyobrażenie 

o dziejach świata, tak jednak, że nie pojmie człowiek dzieł, j akich Bóg do- 

konuje od początku aż do końca. Poznałem, że dla niego nic lepszego, niż 
| Gleszyć się i o to dbać, by szczęścia zaznać w swym życiu” 


UZ NIA CZA OSOCHNCWAT NT CZESCYCEIE 


_ Koh 8,11- 12 


Ludzie od dawien dawna wierzyli w potę- 
gę liczb. Matematyka w istocie jest najważ- 
niejszym i najbardziej praktycznym z odkryć 
ludzkości. Jak każda wiedza, tak i matema- 
tyka wiąże się z religią i filozofią, ma swoją 
jasną i ciemną stronę. Choć wyda się to nie- 
WICI ZAWOCANYT WAN O NAWNCAH 

























MIEWSNORSUINCAOLAZI OW NAW CYZIE 
WETEGYZUWZA(AWCZA TEA (ATWEKO 
j est E mających ZALEW ANZWNINNCEE 
|| M w różnych odmia- 
AYDZIAAWKACIWACJBUNCJLZJ ZN 
blijnych [SEL przejmują się końcem 
"R te głoszą, że świat (choć 
OWO (ZYKA NOCOZZ YCH 
lie najlepszym miejscem, ale moż- 
- M% t jego uświęcenie. Dokonać się ono 
me Fore likwidację i budowę nowego, 
z <A razem wiecznego i doskonałego tadu 
na gruzach starego Świata. Kluczem do 
AOWIUZUZEGRO AKCYZA CISNA ZE 
wienia Pisma Świętego. 
_ Chaldejczycy, Egipcjanie, Etruskowie, 
SOCOUCZEWZYCZCAW EOKA BKJKAWICH 
ma istnieć 6000 lat, po czym zostanie uni- 
cestwiony fizycznie. W Biblii znajdujemy od- 
niesienia do tej liczby — świat miałby trwać 
tak CCOWELS jego stworzenie. Jeden dzień 
| | Stwórcy równa SENELODANZECJNCIE 
-zĘ 6 siódgiego dni a pojawić się ma Mesjasz, ob- 
| jać i (GA UZNANI WCWI KAJE (e 
letni : tządy, podczas których zapanuje po- 
kój. * gó. Iny dobrobyt (co pozwoli odpocząć 
cz łów] KOM i), a następnie odbędzie się 
! (b M czwstanie I Sąd Ostateczny, 
poczym wzniesione zostanie Królestwo Bo- 
*że. Głbsil l to liczni prorocy, a Chrystus po- 
rdzi Zarazem jednak Syn Człowieczy 
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NUMĘeT 


14/6 czerwiec 1056 


lucji wydarzyło się z tego tylko powodu, że | 


Że w 996 nastąpi. 





przestrzegł: „Lecz o dniu owym i godzinie nikt 
(UCANZRIEUCSZINOWYCZNZNCJA) WLOOSCZ TU 
Ojciec” (Mt. 24,36). 

Ludzie uznali jednak, że $ą w stanie przejrzeć 
POJ CZAI UO (OWZIES OZN OSA (CH 
dląc się „przyjdź Królestwo Twoje”, czyli o ko- 


BUCZSDYCIZEJEDUCAIOIONZIENCZZA cACZKOY! 


dzień i godzinę. Próby te spełzały na niczym, na- 
dzieja jednak nie gasła: wszak Świadkowie po- 
nownego nadejścia Mesjasza mieli nigdy nie 
umrzeć.. 

Pierwsi chrześcijanie, prześladowani, poniża- 
ni, mordowani — wierzyli, iż lada chwila za- 
grzmią trąby ogłaszające zwycięstwo sprawie- 
dliwości bożej. Ostatni przy życiu z dwunastu. 
zPOSCYCWNEUKO GC UKEOSKZE LEONE CZNICE 
dotyczące losów Świata w przyszłości — aż do 
ostatecznego, nierychiego lecz pewnego trium- 
fu światłości nad mocami ciemności. 

MO GI PSZ ANECZKA CIA 
PZITAJZUWAO NCU CZWICWAC COZ ZE 
teczna bitwa pomiędzy siłami Boga i Szatana, 
a po niej Sąd, zagłada świata i stworzenie Nowe- 
go Jeruzalem — niebiańskiego. Objawienie peł- 
ne jest rozmaitych liczb i symboli, które skłoni- 
ty wiernych do spekulacji. Kościół podszedł do 
Sprawy z powagą: w roku 451 biskupi na syno- 
dzie w Efezie potępili dostowne rozumienie „ty- 
siąca lat" jako zabobon. Przesunięto również 
domniemaną datę stworzenia świata. Powód był - 
ważki: według unieważnionej chronologii, na 
DIODA O GO0US APE PIZTRYZSUNOWCH 
(OKOLICE 

Druga zmiana chronologii nastąpiła w dwie-. 
ście lat później. Chodziło o uniknięcie „ponowne- 
go nadejścia” roku 6000 w roku 801. Tymcza- 
SS UAVACO UKSUOJYOBOCIOTACZIORICZIAW JO 


nowany został na cesarza Świętego Cesarstwa 


Rzymskiego. W dzień po Wielkanocy tegoż roku 
nastąpiło potężne trzęsienie ziemi. Święte Cesar- 
stwo (a właściwie sama nazwa) przetrwało z górą 
tysiąc lat — do roku 1806. Nie upatrywano jed- 
LELOALECOUZIND ZZOZ ZOW UOJESAIAA 
chrysta, ani świętego władcy niosącego tysiąc- 


letni pokój. Szaleństwo miało dopiero nadejść... 


Znaki wskazywały, że koniec jest bliski. 
W 987 zmarł ostatni z Karolingów, Ludwik V. 


„988 — wojna domowa we Francji. 989 — na 


niebie zabłysła złowróżbnie kometa (Haleya). 
W 993 wybuchł Wezuwiusz, siejąc zniszczenia 
i pożary. 994 — rozliczne cuda, ale i głód w Sak- 
sonii i Akwitanii. Francję ogarnęła prawdziwa 
gorączka — z kościołów wyciągano relikwie 


świętych i ogłaszano przejęcie przez nich wła- 


WWAAUO (OBGILWIKUCO UEZNAJCZNACI Za Z 
tłumy: chorzy wracali do zdrowia, rycerze skła- 
dali przysięgi sprawiedliwości i pokoju, arysto- 
(CTS EUZIIKI CZA (OPAT LWA RYASTA CY: (VALUE 
„. Wiecie co. W roku owym 
(wreszcie!) dobiegało kresu szóste tysiąclecie 
dziejów świata. 

Rok 1000 byt doskonałym momeńtem na 
działanie boga: 10x10x10 to liczba doskonała 
i o doniosłym znaczeniu symbolicznym wg Apo- 
KG POACWASELEWN IO AOSCZIANACZOJEZI A 
stwa, Otton III, zapionąt religijnym entuzja- 








zmem. Sponsorował nawracanie całych ludów 


„ (Polaków, Rusów, Węgrów, Serbów, Chorwatów, 
Skandynawów), odbywał bose pielgrzymki do 
świętych miejsc, osadził plebejusza na stolcu 
ZCS NUWIEN WZA OOTJCUNNC (U 
1000, otworzył grób Karola Wielkiego — „wład- 
cy roku 6000". Wszystko na nic. 


W ostatnim dniu roku 999 bazylikę św. Piotra | 


UNA SZTOWAGOIWWA CZCZO CO WIA 
Wierni oczekiwali Dnia Gniewu. Wielu z nich roz- 





ruchomy — aby zapewnić sobie przebaczenie, 
laskę i miejsce w niebie u podnóżka Wszech- 
mocnego. Ci, którzy spodziewali się początku 
końca w Jerozolimie, udali się do Ziemi Świętej. 
LCUSZUO NOZ CZYTA NUCIE AWACTE 
nansować tę podróż. Trąby na Wielki Finał nie 
ZALEWA ELE SZIAAOA OZON ZZNWNIE 
gdzie indziej, ale i tak żywi przeklinali swój los. 

Oto w roku 1006 we Francji zapanował głód, 
EBU CZZOJ NA GWICKICW ONZ WI EYZEWOWA 
buch supernowej). Dalsze lata stały pod zna- 
kiem ciągłych katastrof. Wieść o zniszczeniu 
Grobu Pańskiego w Jerozolimie przez kalifa Ka- 
OPN ELUEWWYCIENEIZN CAN CZ CZE 
liptycznej paniki w. catej chrześcijańskiej Euro- 
pie i pierwsze, masowe pogromy Żydów. Rok 
1050 przyniósł zarazę i głód tak wielki, że lu- 


dzie posuwali się do kanibalizmu. A przemoc 


dopiero rozwijała swoje czarne skrzydła... 
Termin kresu Świata wielokrotnie przektada- 
no: na rok 1003, 1012, 1028, 1033 (Chrystus 
A ZJ EIEYBNIODY CH OTS PANIENOLKCAACOE 
ca. Europą wstrząsnęły kolejne krucjaty (dzie- 
więć, w latach od 1095 do 1271), w roku 1215 
POWO CIYZ EK OPZZ SZNENNSCZZOWACZO IE 
cium, czyli Inkwizycję. W tym samym roku zo- 
stały potępione przez Kościół dzieła ME Jo- 
zle ILLEE 
-_ Joachim głosił, że koniec nastąpi w roku 
I ZUPKI BEIGE WWO GIUPSYADNANE TT) 
spędzić na pustyni Niewiasta — matka Syna 
UCOEOZYNAVKSZOCZNNATZ (a/a Z arYE 





TOW CIANSWJ EYZIENA Fanatyczni „chrze- 
Se ETU OO ZO WI AWAC II KORTZIL WU TYZZE 


kając na Michała: wyrzynali księży, Żydów, boga-- 


czy, szlachtę i wszystkich inaych (EUSAZIICYA 
ofiary) antychrystów. 
Ludzie średniowieczni mieli więc rozliczne 
powody by wierzyć, iż żyją w „dniach ostatnich”. 
Dopiero Renesans przyniósł zmianę nazwy tego 
okresu na „wieki średnie”. 
DEEDCZOLWODWIEDYAJZORWACI SAO 
uznać, że w roku 500 zaczęło się milenium „nie- 
widzialnego panowania Chrystusa”, by Dzień 
AUO IO NAO (OAZIE GZ EA LOWA CYAKOJI 


Kolumb: papież pomógł sfinansować jego wy- 


prawę w nadziei, iż nowa droga do Indii posłuży 


szybszemu nawróceniu Hindusów przed Spo-- 
dziewaną apokalipsą w roku 1500. USC 
KUWONCZOWEN ZAJ (OU CIWIE 


stąpi w roku 4.316.898 n.e.). 


Tymczasem Kościół przeżywał wstrząs Refor- / 


macji — w 1517 roku Luter przybił swe słynne 


tezy na drzwiach katedry w Norymberdze. Auto- 


rytet Kościoła przechodził (zasłużenie) wielki 
kryzys, a Europa nie miała chwili, by odpocząć 
od wojny. W wielu regionach w Niemczech i Ni- 
derlandach doszło do zamieszek, a nawet lokal- 
nych rewolucji. XVI wiek był najbardziej „apoka- 
liptycznym” okresem w dziejach cywilizacji za- 
chodniej. Prasa drukarska —  wynałazek 


Gutenberga — posłużyła gtównie do przemysło- - 


wej produkcji plotek i zabobonów. Nastroje byty 
tak koszmarne, że „nowa gwiazda” (znowu su- 
pernowa) z roku 1572 mogła zostać uznana tyl- 
ko za znak nadziei... 


Amerykę zaludniali tymczasem przybysze 
z Europy. Przeniosto się tam wiele grup religij- - 
nych, by nieść misję lub w spokoju budować 


państwo boże. .W Nowym Świecie ALGI CYANIKO(ON 








BO ZEGICKUWZUANE 


SC) (EUWAZYA PODAT GRYZONI ACZ JATADAWIIRN Z | 


wprowadzono tam konstytucjonalną swobodę 
wyznania. W USA nastąpiło „Wielkie Przebudze- 
nie” religijne. W Europie — bezbożna Rewolucja 
Francuska i wojny Napoleona, znakomitego 
kandydata do miana Ostatniego Cesarza. 


W 1829 r. William: Miller ogłosił, że w róku 


1844 nastąpi powrót Chrystusa. Współwyznaw- 


-cy Millera zgromadzili się zgódnie z zaleceniami 


mistrza na odpowiednio wyśokiej górze... a kie- 
dy już zyskali pewność pomyłki, powrócili do 
studiów nad Dobrą Księgą. W wyniku różnicy 
zdań co do przewidywanych kolejnych termi- 
nów, milleryci dzielili się na adwentystów i rus- 


_selitów, potem na. Badaczy i Świadków — ko- 
_ niec jednak ciągle nie chciał przyjść 


WILZIEJCZZE CY GWO SKOZE grozy: rewolu- 
OSANATNAAWCUNZ ZNOWU wojny, wreszcie — 


BO SUUOZZ COZ z EK ZCICH) 


rzesze ludzi na catej Ziemi. Tylko w USA działa 
POTU 1100 grup religijnych wieszczących bli- 


_ski Dzień Sądu. Członkowie niektórych z tych 
_ grup nie czekają — popełniają samobójstwa lub 


mordują. Media rozpętują histerię; gazety i tele- 
wizja tryskają doniesieniami o cudach. Tu poja- 
wi się Chrystus, tam gipsowa Madonna zapłacze 
krwawymi łzami, ówdzie hinduski posąg wypije 
ofiarne mleko. Allach przesyła wiadomości we 
wnętrzu melona lub pomidora, a aniot podróżu- 


_. Jący autostopem obwieszcza Dobrą Nowinę kie- 


rowcy, po czym znika. Rewelacje te znajdują mi- 


| liony chętnych odbiorców. Ludziom jest chyba 


naprawdę źle, skoro tak niecierpliwie wyglądają 


BOZE 


Syn Człowieczy ma jednak przyjść , w chwili, 


_ której się nie domyślamy”. Pracujmy więc, £ 
ELMER UCI AES JZWA NIZEJ 
RELDZZUNADZCIE CIOSU daj- | 


my żyć innym. 


numer 14/6 czerwiec 1338 








rcy filmowi rzadko dęcydują: | 

nim brzegu” przed 

ziemskiej, choć miast, wytudniających się w wyni- 
armym ZniSZCZE” i | 

WAŁU | 

MANU Niepodl 

da Emmericha, CZy 





APNJENUDCH 


ją innych ludzi lub wy- 
śmi 


samobójczą 
Jeszcze bardziej przerażające | 
era. Obraz ludzi. którzy 


rem. 
kluczyć i takiej 


ży co najmniej sto ty 


nienia cudów. Ww jdów o średnicy ok 


kundy M NSNEJENOC 


kiem nie tytko zbrojnej konfronta- 
wrogich mocarstw, ale również 
następstwem dziatania Z ZUSZY 


Ziemi i tym SAmYy sA 
Najbardziej przerażaj 


głady Ziemi są !U- 
w kosmicznym poje 


nej na zagładę planety. obrazy dotyKaJąCE 


sce W „DT Strangelo- 
przestałem się bać 
bombę” Stanleya 


bricka. — 

Katastrofa jądrowa jest tylko 
SNEKALZU możliwości zgładze- 
ZW U GUZY CUULUĆ MEU 


rażenia. Zimńa woj 


kazuje 


ludzkiego gatunku: 


izte pomiędzy 
a USA zaowocowały 


USZU „12 mał- 
Gilliama śmiercio- 


naukowca, staje się 
ECYBOUSYŁ 
(WA LIC! śmierci pie” 
ciu miliardów ludzi. 
Niewielka garstka 
pozostałych przy ży- 
ciu musi ukrywać się 


pod ziemią. Większość z na$ nie 
me EOODYM jak wiele razy 
bliscy byliśmy urzeczywistnienia 


Rogera Donaldso- 
na. Na większość 


KLOC później” 


ORZEC Kramer w „O SCEN ponurej wizji. 








czyną katastrofy. 


wiary. Gdy komnata 
e, baranek boży 
kolejne pieczęcie 


dusz opustoszej 
zacznie otwierać 








it nas WA . 


M AGADIR + ss Pe 24 
gą i 
4 - r2 » 4 





ANNTHILATION wchodzi 12 HET. 
wca na ekrany naszych kin i WSzy- 
So AULODSA Ona 
będą go mogli nareszcięsobajfąćć! 
Na początki nieco : szczegółó 


efekty specjalne w filmie A NE 
zrywają gacie, szczęka wali qyglebę 


a robi to jeszcze kilka razy podezae 
seansu. Nie mogłem czasafni Qd- 
różnić czy ujęcie jest na żywe, Czy 
to już iluzja. Drugą sprawą jest 
muzyka: ten sam klimat £0 
w pierwszej części, koleś krzyczy 
MOOOORTAL KOOOOMBATI 4 ły 
U wiesz co będzie dalej, 












zybkich uderzeń i adrenalina ska- | 
cze ci na maximum. Muzyka wile 


mie to połączenie techno z wszi 


kimi odmianami szarpidructwa gie 


tarowego. Gra m.in. bożyszcże 





tłumów RAMMSTEIN. Trzecią sprak) | 
LENEC NOSZA ZILOJEJICHNAU - 4 
WZA SACZ LRC ZYKA | 7 
MK razem wzięte na głowę. Nigdy - 
nie widziałem tak zaj... sklejonych 


chwili otwierają się 
OZUNZZOWCUWYZS 





scen'walk i chyba długo nie zoba-- 

| OCZKA ZILCIWO LUA YSNA CET, 

Z A) odchodzi w zapomnie- 
e — tu każde starcie tak wyqlą 








nasi oai nastawieni są na 
A kona to 


Benię MADWEKE 





SIIAO KHAN, In 





ż i bogów ządze 
SALUU swego 








„Aj 
Aóróky, 
mi 


u ma m.in. SIN- 
DEL wskrzeszoną 









Dobra, ale próby koń- 
(ZYCIA LZ WONE 
WSYPEUCZUCNNIAVKYH 
bie matczynego ser- 
ca. SHAO0 KHAN 
zaczyna jednoczyć za- 
ŚW ED ZŁAKA CZUCIE 
mo że przegrał tur- 
niej. RAIDEN próbuje 





















wygranego przez Dos 
bro turnieju: okazyję 
OZNACZ 
tacy święci i oszuktgją” 
na rzecz KHANA i jeż 
go ojca SHINNOCKA;, 
RAIDEN EE: pomóc 








dowiedzieć się, dla- 
czego doszło do pa- 
nowania $HAO: mimo 





„ telnikiem 


| Miesamowite 


śmiertelnym. Robią to 
i RAIDEN od teraz może wal- 
czyć na równi z innymi, u bo 
ku swoich przyjaciół. Na po- 
zół on i jego „paczka” Są bez. 
radni, ale okazuje się, że 
jeszcze jest pora na uratowa- 
nie Świata. Bogowie, aby na- 
prawić swój biąd, podczas 
ostatecznej walki SHAO 
z RAIDENEM czynią śmier- 
również SHAO 
RUSZ BOWAZEICAZI 
OO ZAINOLORE myślicie: 
kto ją wygra? 

MORTAL KOMBAT nie 
WOEZZUGOCENILO WC 
Film napakowany jest dużą 
ilością postaci z gry. przez co 
podczas 1,5 h seansu giną 
OOAJEUUUZUDKO CHER UE 
którzy tak szybko i głupio, że 


IE UCZA LO BIUKICZUZU WASZ 


brze przyjrzeć. Poza tym, naj- 
większym błędem była walka 





SDNIA VS. MILEENĄ, w któ- 
4 (WCZENZISA AA błogie 





dlądaia jak M p ra a mi- 
fo to za chwilę w następnej 
stęenie była już czyściutka 
i ładnie. uczesana, według 
iMfie — przegięcie. 

Ogólnie film mi się podo- 
Dał i polecąqm go wszystkim 
Wwojownikom a szczególnie 

| komputerowym. Kawał 
38 LUC EGIGLH 
efekty, 
or UEWAAW ATZ EJE 
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dziewczyny: aż by się chciało 
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IEŁAIAL PALĘ 


A muzyczna 












NEWAEIENNO NOKIE 
ZŁEGO SZZEWIEWZZEULEGYAESICU 
KIACELIY CENT OWCOA 
nasze Słońce zamieni się w 
dupernową? Nadchodzi nowe 
WACYCHCNCZA ICYZANI IL 
nadzieje, niepokoje i lęki. 
GEPAWE YZ YZZKYC ots 
znakiem katastrofizmu.. 
OAWZUNIEWALEKNO 


przepowiednie i proroctwa | 
zapowiadające rychłą 


Apokalipsę. Prawdę znajdziesz 
w Centuriach Nostradamusa. 
Jeśli tylko będziesz umiał 

je odczytać... 





/Ąel Nostradamus urodził się 
4 grudnia 1505 roku w Saint — 
Remy w Prowansji. Pochodził z bo- 
CUJO ONAR OZNANIZCOJE 
ciec — Jan Jakub z Nostre — Dame 
sprawował urząd notariusza, 
a dziadek — Piotr — był nadwor- 
nym lekarzem króla Prowansji. Je- 
go matka była córką znanego leka: 
TZNECWOCNELEKCJCZ 
Remy. - | 

Mtodego Michela wychowywali 
dziadkówie. Zaszczepili w nim za- 
miłowanie do nauk .przyrodni- 
[GA (GLPECU (WOZU UIKYJAE 
ki antycznej. Nostradamus -po 
ukończeniu studiów w papieskim 
Awinionie przenióst się do euro- 
pejskiego centrum medycyny: — 





_ skie Północy (Rosjanie) 


w Trójcy” 


| wadzi na Ziemi prawdziwy pokój” 


PE ADNE LLCCYNTTYTOCI TT NTELOTTYYCYTYTTTTTTTTTPTPETY" 


czerwiec 193998 


NUmer + / 





wszystkie bałwochwalcze sekty. Będzie narzędziem w ręku zstępują- - 
_ cego na Ziemię Chrystusa — Odkupiciela. Republiki, jako wymysł 
_ Szatana zostaną zamienione w monarchie. | 
„Po siedmiu latąch od momentu gdy zajmą Jaffę, ludy barbarzyń- 

zostaną rozproszone przez Wielkiego Monar- 
KOC OCACETUCE NAZCA | 
'. „Łakaże wszystkim używać broni, ludzie będą szanować Boga 


„Wielki Monarcha przybędzie od Boga, aby znieść republiki i zapro- | 


„Zniszczy Turka, herezje i pokona cesarza ź Północy” 

„Przed antychrystem narodzi się we Włoszech człowiek tak silny, że 
można go porównać z Samsonem. On bardzo drogi Bogu uwolni Lom- 
PZYCICZZNOOWE OSY ZO EWC AZ CZLOW YZ CHC (SZKOT 
tego, a nadto Unii (dziesięciu królów), poptynie do Grecji wraz ze swy- 
mi marynarzami i tam żburzy wiele miast”. 


na uniwersytet w Montpellier. Po 
trzech latach pobierania nauk me- 
dycznych, fizyki, fizjologii i ańato- 
mii przerwał studia. Zmusił go do 
tego wybuch zarazy. W tym mo- 
mencie zasłynął jako odkrywca an- 
tidotum — cudownej mieszanki 
niezwykle wonnych ziół, zapobie- 
gających rozprzestrzenianiu się 
choroby. W 1556 roku umartą mu 
Z ERKOZIDNOICANZNICYZE 


„ czął interesować Się badaniami 


OAZA NIECA(O(NIEHA ZIE 
SARA (0 AUERKRIECCZNYCWZE CV: m 
węglicą prowansalską. Ponownie 
odkrywa kolejne antidotum i... zo- 
Az] KOC GI ZONA CZACIE 


d 7 





GMANSC ANECIA 
znania katolickiego), uprawianie 
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UZIUCECU KW GE 
„ da nadwornego. <arza 
króla Francji tenryka 
MaW 155%"0ku pubk 
UIOAGJULOrE 
turii — przepow cdni. 
WIBŁOSCKC JISArAA 
MA LOSZANCE 
szego na drugiego lip- 
cą 1566 roku. I tutaj 
właściwie rozpoczyna 
się nasza historia. Otóż 
Michel Nostradamus 
przewidział Se 
śmierć w najdrobniej- 
szych szczegółach: 

A KOTA GICYAA 
dar królewski złożę 

Skończone dzieło — 
do nieba idę Boże 

JACEOLUINANCH 
cia domu mego 

KEREWUCOO MNI 
łożu znajdą mnie mar- 
twego” 

I rzeczywiście nazajutrz znaleźli 
go przyjaciele leżącego na ławie 
z sakiewką królewską u boku. No- 
stradamus miał zdolność jasnowi- 
dzenia. Daty konkretnych wyda- 
rzeń określał za pomocą badań 
astrologicznych. Przyszłość prze- 
powiadał wpadając w kontrolowa- 
WALCIOJZWNAJACZWAW VAZ NIE 
WED ZNANI ZUNCZZZYCIEKUACAE 


turiach. Spisał je podzielonym na 


4 zwrotki wierszem. Na pierwszy 
PSO CEZIWICAKU (AKA LZOWCE 
snowidz z Salon używał jednocze- 
Śnie wielu języków — hebrajskie- 
UODZANZORCOJNAKI EIA CZ 
go. Zgodnie z ówczesną modą 
PZYISKI COON EC] Ele 
kolejność liter, sylab i catych słów. 
GOUWZINICE UA ZP LLIKOZ 
logicznymi symbolami. 

A EZPZWCHICAJS ZN ANAZ 
mów ukrywam przyszłe zdarzenia 
z życia wielkich potentatów i długi 










szereg innych zdarze 
jednak przepowiednie 
czytane dopiero wted 


ze GIZANASAJE NAWCEC 
fizycznym”. | | | 
USUN (CAMUE 


LEA NOWCJNA, wicej 
ZOO TAZNASZSANW, WATAŻ 
oj ORDZSOWNOCGCZIUDCZ Tycie 
MANNA ZUJEZW CZA NEC 


snowidz stworzył więc klucz — pół 


jęcie szyfrujące kolejność przepo- 


SUS DALA ZOC ZNA 
szłość byłaby jasna, a tak 
ZA DWIGLWAWO LOKAT 
znanego. 

I może właśnie dlatego do dzi- 
siaj mamy problemy ze zrożumie- 
niem przepowiedni dotyczących 
końca naszego Świata. Poszczegól- 








ne Centurie Nostradamus pomie- 
| jaQb niezwykle celowy 






cza, którym się D4 
do tej pory odczygano. Czerwoni 
rewolucjoniści spodąjznaku sierpa 
(Rosjanie) zdobędą przewagę na 
dziesięć miesięcy. Wfargną do pól- 
nocnych Włoch, ną Sycylię, do 
Hiszpanii, do Niemićc, a potem do 
Francji. Paryż zostanie zniszczony 
w olbrzymim pożarze. Rzym będzie 
zrujnowany przez czerwonych Tur- 
ków, Arabów i Rosjan. Nastąpi rzeź 
duchownych wszystkich religii. Pa- 
pież zginie w płomieniach goreją- 








cego Watykanu. Straszliwe wojska 
ruszą z północy i ze wschodu. Uży- 
wać będą rakiet i czołąqów. Pod ko- 
niec roku „grot z nieba” — bomby 
atomowe — zniszczy główne mia- 
sta Ameryki, Anglii, Rosji i Batka- 
nów. Tak zakończy się wojna po- 
między zachodem i wschodem. 
Z powojennego zamętu skorzysta 
jednak tajemnicza postać — Ce- 
sarz Alemeński. Przejmie on do- 
wództwo nad wszystkimi oddziała- 
mi — zarówno europejskimi jak 
i azjatyckimi. Na tron papieski 
wprowadzi „germańskiego antypa- 
pieża”, który koronuje go na cesa- 
rza rzymskiego. Po siedmiu mie- 
siącach zostanie zabity, a jego 
zwolennicy wytępieni. W tym cza- 
sie w Anglii wybuchnie ogólno- 
Światowa rewolucja. Po siedmiu la- 
tach na poli- 
WY GZAĘJ 
scenie poja- 
wi się uwo|l- 
niony z wię- 
zienia tajem- 
niczy Wielki 
Monarcha. 
Wyrzuci z Eu- 
ropy „mor- 
skich  pira- 
tów” i „bar- 
barzyńców”. 
Święte miej- 
sca w Pale- 
stynie ofia- 
ruje prawo- 
witemu 
właścicielowi 
—— Kościoto- 
wi  katolic- 
kiemu. Wiel- 
ki Monarcha 
założy Zakon 
Ńrzyżowy 
skierowany 
przeciwko 
wrogom Ko- 
Ścioła. Zjed- 
noczy 10 
władców Europy pod wspólnym 
beriem, lecz spokój potrwa załed- 
wie kilka lat. (Wśród niezliczonych 
wrogów prawowitej wiary znajdo- 
wać się będzie również antychryst. 
Według komentatorów narodzić 
się on miał w Palestynie już pod- 
czas pontyfikatu Piusa XII, a naro- 
dzinom towarzyszyło pojawienie 
się komety. Destrukcyjną działal- 
ność rozpoczął jednak około roku 
1980.) Wielki Monarcha ogłosi się 
władcą powszechnym w roku 2000 
— w momencie upadku Rzymu. 
Czasy cierpień zostaną skrócone 












ny Światowej. 


nastanie w Wielkiej Monarchii" 


rządzić będzie z łatwością,” 


przez miłość wybranych. Nastąpi 
długi okres pokoju. Po dziesięciu 


latach niezwykle burzliwego pano- 
wania umrze jako Przywódca 
Państw Europy. Niszczycielskie 
czyny antychrysta trwać będą jesz- 
cze trzy i pół roku. Po jego Śmierci 
pogrążona w chaosie ludzkość 
oczekiwać będzie nadejścia Chry- 
stusa. Zasięg katastrof i strat 
ludzkich w różnych krajach zależeć 
będzie od postawy ludzi. W Rzymie 
ma się uratować około 25%, we 
Włoszech około 20%, w pozosta- 
tych rejonach Europy, średnio 
18%. Z Zagłady ocaleć ma 53, 5 % 
ludzkości. Tak ma się dokonać 


Przepowiednie dotyczące antychrysta: 
Parodzić się ma ze związku dwojga wielkich grzeszników —— mnicha 
i zakonnicy. Ostatni Antychryst w odróżnieniu od swych diabelskich 
poprzedników nie będzie uosabiał żadnego narodu. W Centurii IX, 10 
Nostradamus wspomina, że będzie tym, który uniknął zagłady II Woj- 


„len, który byl na samym szczycie królestwa i miał w hierarchii czer- 
woną głowę, okaże się surowy i okrutny, i będzie wzbudzał lęk, kiedy 


„W roku 1999, siódmego miesiąca, nadejdzie z nieba król strachu, 
aby wskrzesić wielkiego króla Hunów, przed i po jego przejściu Mars 


„Oto on, wielki wróg rodu ludzkiego, który będzie gorszy od swoich 
przodków, ojców I wujów, rozsiewa dzieło śmierci i wielkiego wiarotom- 
stwa, żelazem, ogniem i wodą, krwawy i nieludzki.” 

„len, któremu dadzą Światło rodzice przesiąknięci duchem ciemno- 
ści, zrodzi się z otchłani i z nieskończonego siedliska potępionych.” 





















Przepowiednie dotyczące Odnowy: 
„Kiedy symbol sierpa zaleje ziemię 
niczym potop, osiągnie swój najszer- 
szy zasięg; wówczas Świat wystawio- 
ny zostanie na pastwę ogólnej nędzy, 
ludzkość dotknięta zaraźliwymi epi- 
demiami, trapiona wojnami i zabój- 
stwami. Wiek zbliża się do odnowy.” 


„Kiedy Słońce osiągnie 20 stopień 
Byka (11 MAJA), Ziemia zadrży tak 
mocno, że wielki teatr runie, grze- 
biąc wszystko. Powietrze, niebo i zie- 
mia zaciemmią się. Wówczas Bóg i je- 
go świta przepędzą niewiernego. 

„Na ziemi pojawi się ogień, a złoty 
kolor na Niebie. Uderzony z góry, nie 
mógł urzeczywistnić cudownego 
przypadku (udawanego wniebowstą- 
pienia). Wielka rzeź ludzka, wielki sy- 
nowiec pojmany.” 

„Wielki Sędzia osądzi czas obecny 
i przeszły. Czas późny uznany zosta- 
nie za nieprawy przez kler, który zo- 
stanie oddalony, jako że sam trapił 
Chrystusa.” 

Zagłada, biblijna Apokalipsa, 
skandynawski Armageddon — pod 
tymi wszystkimi pojęciami kryje się 
ostrzeżenie przed końcem Świata. 
Starego Świata. Nowa Ludzkość z0- 
stanie stworzona przez „ludzi no- 
wych”, realizujących odmienną kon- 
cepcję życia. Ich narodzinami będzie 
dzień Śmierci, a ich życiem będą rzą- 
dziły Chrystusowe prawa nieśmier- 
telności. Ci co wierzyli, że stworzą 
świat według materialistycznych idei 
przeżyją rozczarowanie. Nastąpi ich 
unicestwienie. Tylko siła ducha mo- 
że dać człowiekowi nowy bodziec dla 
stworzenia nowego, lepszego spole- 
czeństwa. Nastanie Nowa Era... 


; . . m owaoRik 
Wielkie Oczyszczenie ludzkości. 8 
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Isa 
w szkolnych lekturach, 
PRO RENME 
złotym tył temat 


- maturalny 


_ kazuje ona także obraz walki do- 
bra ze złem, upadek ludzkości 
ZTESOODAWOSZNJCKIH 
_ | harmonii. Zrozumienie tej 
księgi utrudnia ogromna 
ilość symboli, które na 

dobre zakorzeniły się 





0d zarania dziejów człowiek | 





wierzył, że jego: loS jest 
| determinowany 
| UCZ siły - % 
WYŻSZE. PZ % 
0 religie chfze- 
„ Ścijańskie, ak 
| pogańskie mówiły 0 matło- 4 
—_ ści i bezbronności człowieka 4 
- wobec potęgi bogów. Wszelkie 
zagrożenia, lęki, klęski wywoły: 
wały w człowieku poczucie słąę 




















"= „„jADE w kulturze 
bości i bezsilności, a także rog chrwctcjjyń 
OPWZWCUEW ELSE OLC 


-— 
m. im hi cztery zwie- 
| £ >  ASEGCZEMICY 
a: JA M SOOOCZ 
hs” A 2, i zwierzę 
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KOIIECENERRCCOA 
A STLORIEKY GA A Ke? 
IEWEWAJEAUZOWNJC 5 R 
sny pokazujące AE | w | | 

nia ludzkie na temat KOŃCA 
ŚWIETLE! 












| 


ZAWO GI POZWAWICYZAKI CE 
z Nowym Testamentem, a do- 
NEW CZAOW EWIGNSNNACEH 
SCOWORYZSZZOLNAOZIENWA 
powiedzi biblijnej, który opi- 
suje tajemnice czasów osta- 
tecznych. Nie jest to jedyna 
O GIPSY WICIE 
ko najważniejsza, jest naj- 
częstszym tematem później-.. 
SZĄ (el LEWICY ZWISCKOCW 
widzenie  Św.Jana, jednego. 


smok wiezy” ż kobietą, 


ci. Do Apokalipsy Św.Jana powraca 
wielu twórców, jak młodopolscy 
(GIZOO OGN NI EIWAVACJIE 
nych, a także współcześni. 
Poczucie lęku i strachu przed 





NZ WOOWASNAZACZE 
który prorokuje koniec świata. Po- 
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„udz- 
twarzy, | 


siedem trąb, siedem pieczę- 


| £ 
ORLE 


spółpraca: 
IA CUJELY | 
GEN aAlTg4 4YKI LE) 


przyszłością, a co za tym idzie wi- 
4CEDO GIPS ZO GNICEI CZYJA 
AGO AKA ANO JAJAMI EE 
NOSI CYT ZJATWADNAWEJ EIZO! 
z czynników zewnętrznych (wojna, 
kataklizmy, życiowe klęski), czy 
UB COD CADA (TEILE 
czuć, jak osamotnienie, strach 
przed śmiercią lub utrata kogoś al- 
bo czegoś. Średniowiecze to epo- 


LC CNK ZTAA ZWCJCE 


„mroczną i smutną" — ma to Swo- 
je podłoże w warunkach, w jakich 


przyszło ówczesnemu człowiekowi 


żyć. Choroby, epidemie, Średnia 
długość życia nie przekraczająca 
40 lat. Nie dziwne, że myśli 
OSG ZZS UECONZICARYAA 
ty człowiekowi na każdym kroku. 
Z tych przemyśleń narodził się 


O WUISLIONUOAAIOJIENYZ 


konanie, iż w roku tysięcznym 
ŚWEIKI CEZ (JA 
Nastroje dekadenckie, a wręcz 
katastroficzne, przybrały na sile 
pod koniec XIX, w okresie Młodej 
OO ASA W GOZZIANZE 
ny otaczającą go rzeczywistością, 
TOOWZIEWYKLWALAACU OFE 
O AVWCOLCAWZIEKONCZASCIE 
WCZNONNCZCORIICNOWCIWCE 
SH OWISJAVBNIWUCIZEOCJS LEA 
AU (OOKOWAACYZWNZAJZIE 
kę o swą przyszłość: 
ZODWICZDWICECJ Il NA 
że (...) 
Wszystko, co było dalekiem i bli: 
skiem (...) 
Teraz z tym wielkim, grząskim 
PZJ CE 
- W pańskiego gniewu ostatniej 
godzinie” 
OURO GYZINA COW CZZZJ CE 
YDOWISZNC ORKA ZA CYŻE 
«<y” i „niewidzący”, którego 
ból ludzkości nie obchodzi. „Pod- 
miot liryczny” zdaje się pytać, dla- 
czego cierpimy za grzech, który 


! by! nam dany wraz z urodzeniem. 
W chwilach O GIUPOJKSAONI JA 


zawsze pyta Boga o winę i swój 
ardo KAM CABOT WORKI (2-00 
wielki, by tak cierpieć. 

O przeczuciach nadchodzącej 
ZiGIWAUONZO A IV) FIJI CAVE 
ny pisali Czesław Miłosz i Józef 
Czechowicz. Sytuacja polityczna 
na świecie w latach trzydziestych - 
stwarzała realne zagrożenie dla 









niepodległego bytu Polski. Zanie- 
pokojeni tym faktem byli szczegól- 
nie żagaryści, czyli między innymi 
WESUCWUCOYZYCUJ ECA (o 


wicz wielokrotnie podejmuje te- 


mat Śmierci, ujawnia przeczucie 
ISB UCORCZOGCNA AWZ 
8404 ( GUSDCYJZ: 

„(..) jest wielki obszar pod 
chmurą 

(GUN AKOKO| 

ZO ZIE 

ZWUA CEJ NOCNE 

OD CHIN OYZANANTUYJYAE 
„Roki” świat ulega ostatecznej za- 
gładzie: 

AUDADKOJUIUOTZJATSAZ (0 
ZPUE 

tylko na ziemi dym 

i nad nami rzekami z popiołu 
tlejące 

YNA ICER CEYCYZUWUZKI (OLE 
ce s 
SE BOW GUCENYZA GAV Zat! 

z mórz..." 

Chmury, dół, popioty, dogarają- 
ce słońce, przepaść — to najczęst- 
sze obrazy apokaliptyczne, poka- 
CISZY ASO CANONZZE 
UOYZĄLICH 

Ludzie boją się śmierci, bo to, 
co jest po niej, jest im nieznane, 
a to, co nieznane budzi lęk. Kiedy 
ZCJOIENWZICZEIWZICZZJA ICH 
strach mija, a w człowieku rodzi 


się odwagą i siła. Tak było w czasie . 


WOJNE CEWCOSN CY CYZICWKAE 
człowiek może być odważny, ale 
ZAK CACTUGUNAMATZIOIN CII! 


SZA OWWADNCZCZY NAA ZW 


AMEDIA. CNC Z OJ 
Apokalipsy spełnionej” — odczu- 
cia ludzi tej epoki najsilniej wyrazi- 
lo to pokolenie twórców, dla któ- 
rych początek dojrzałości zbiegł 
YCZAW NASZ UOUAAAWCUKO UJPZE 
*cji. To pokolenie nazwano pokole- 
(UZUOULNNA 

Postawę katastroficzną najpet- 
niej ukazata twórczość Krzysztofa 
Kamila Baczyńskiego. Wojna — 
mówi poeta — niesie zagładę po- 
(OSUU UO cZETroA GYICAVANOJE 


nej Polsce i które przeznaczone do 


życia w pokoju i szczęściu. Świat 


wariował, człowiek wymyślał coraz 


OOWUADZZUSCOKAVZINADOWZE 
dząc do zupełnego upodlenia ludz- 


kości. W wierszu „Spojrzenie” Ba- ' 


czyński pisze: 

„Nic nie powróci. Oto czasy za- 
pomniane”, a w utworze „Historia” 
PO CYCJDWCURELOWUCCCNE 
AOBNEWINEICIEJICZN ON YZZA (ALE 
(CEC NRA G ZORY (ZN) 





SZALONE (e) CA] EWKICZEDYJO 


ostatecznym wypełnieniem tego 


zła, po „wojennych schodach” 
ludzkość wkracza do grobu. 


Wciąż zadajemy pytania: co czu- . 


IEMOGA KAWA At. 
to porównać do odczuć wojen- 
nych, tak przecież tragicznych i ka- 
tastroficznych; czy może, jak mło- 
dopolscy poeci, szukamy różnych 
dróg jako lekarstwa na dekadenc- 


p , » z 
- 3 . poż - 
mz". sę 

: i sz . 


kie nastroje — bo przecież one nie 


ZTULUAASZOWA GUDNNICAW NZ 
(CCZENUUIAJECINJK CZAK CZ 
klamowanej przez media, wobec 
zagrożeń cywilizacji: zanieczysz- 
[GA BO OOO COZNDORSZJ CI CH 
Coraz częściej nazywamy te na- 
stroje „depresją”, „apatią”, „znie- 
chęceniem”, szukając ich' źródeł 
WIELCOJCZT (AWA UCJAWCOZJ NOCE 
Świadomości. 





Czujemy się samotni, nie chce- 


my być tzw. „masą”, ale Świat tak 
WCOWOKIOW Odrz U] CHANCE 
zlepioną kulę mieszanych uczuć: 
od życzliwości do niechęci, od nie- 
nawiści do miłości. Od pokoju — 
CY OGSWAMANOCKCHNYAWNE 
CHO W Gra YZ CEDO (OAICWDYZ 
(CEA Fi (AL CYLJAVAKYJ (0) (2 
i znowu niczego się z nich nie na- 
uczą... 


NLANNAZASTZTENANNJAEZEKA, 





piaszcze Egzekutorzy obserwowali 

ten teatrzyk destrukcji w milczeniu. Naj- 
W ZEYATZALNIA RYZYK CUG OJ EUTON NETII 

. « odiączył dopływ gazu OT AWejejo) 
SZ ORCZEEEN ZNOW 
współtowarzyszy. Sługi Kościoła, żoł- 
nierze Boga nie wzbudzali w nikim po- 
zytywnych uczuć. Barczyści, wysocy, 
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EEUIEWANNICUCJCANZA NOCI 
SWIA ZEOJ ZUW WNE INIKZE 
bójców niźli zakonników. Egzekutor, ma- 
EGAWOWZUCLEGNA IAA NAIE 
tery XTG, niespodziewanie wypluł ze 
swej broni jeszcze jeden żarłoczny język 
ognia. Przez monotonny huk ognia 
WTA JCIRI EBOOK JCZYGNI0ICE 
cych wewnątrz budynków ludzi. Madine 
zacisnął szczęki i spojrzał na XTC. 


KAERSARSANAKANTECNASAK EA: 
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— Powiedziałem: wstrzymać ogień. 

Tak było zawsze. Powietrze lśniące od potwor- 
nie wysokiej temperatury, krzyki niewinnych, 
Egzekutorzy dający upust swym najbardziej 
GAJU ZZ LWY COCA CYZIORKOKCH 10H 
mentu, gdy uświadomił sobie, że ludzie tak na- 
PENSJI UCZ ZIGAJIE 

WIEDZEOANIEWACEB AZS NZIENALIZZA Ca: 
zmieniaty parki w sięgające nieba wieżowce, 
skwerki znikały na rzecz centrów handlowych. 
OSIWZĄ(Z00G40 (ADS PAWAEWICI OBJ CZATZYZE 


jąc na groźbę użycia broni atomowej. A McDon-- 


alds nadal karczował tysiącietnie lasy i amazoń- 
ską dżunglę pod pastwiska. Czy ktoś zważał na 
WOWSZĄ GUANO WZACYE] ANO ICL LALICZE 
UWADICZWACZĄZNA CACKO KAZIO 
OWCA (JEN PASAWIZIEKOUWZOKYCJBŁA(5 


UZO CH EN ZAZNZUKI U ZCZIIUNIZAA 


kiem. Ludzie mordowali się dla pieniędzy, a na- 
wet dla czystej przyjemności. Manifestacje 
anarchistów krwawo tłumione przez doborowe 
oddziały policji, neonaziści organizujące swoje 
OWOAJCYA (O IGNIONSA NC LAZKUZI WASKEIYEDNUI 
świat, jaki pamiętam 
przed tym, co wydarzyło 
się później. Przed Kryzy- 
sem. 

Madine usiłował doj- 
rzeć cokolwiek poprzez 
LC JRNOWIZCOWKAL 
wznoszącego się skręco- 
IEAWCZCKWA OWN 
WORSZYCZESNO NO GDN 
wszędzie — oblepiaty 
okoliczne drzewa,. przy- 
KJAAZUARACJNIZAKICCIZE 
WZWAJCAWKYZWZANADZIIE 
GAJU CZA ANIONY. 
było bardzo pogodnie 
i słonecznie, najbliższa 
OCZY CEJANCKANCYCH 
EST RYZI CIU» 
czarna. Zwęglona. Za- 
konnicy otoczyli wieś 
WAOSAUJLAANIINIE(E 
ZDZULUWUCAW OO IAI Z 
MCIZCOWNCJ CWA GAZ 
urządzono dla jej mieszkańców. Co prawda, raz 
(EWELNCKSZORZYYZZ (JOW WZI ORICANA CE 
przed karzącą ręką Kościoła, lecz ogólnie zakon 
Egzekutorów działał bardzo sprawnie. 

Madine wspiął się na niewysoki pagórek 
i spojrzał uważnie na dogorywającą wieś. Jak 
zawsze w tych. chwilach, czuł się bardzo stary 
i zmęczony. Razem z grzesznikami ginęli także 
niewinni i choć wszyscy wiedzieli jakie ogromne 
KOZAJUCI CZESZE ICIC CT W CYL 
(CJUNUCIA DAC NIZOK aa KO WACJE 
bardziej dziwiło go to, z jakim zapamiętaniem 
wykonywali rozkazy jego podwładni. Kamienne 
twarze — płomienie sięgające dachów chałup 
— metodyczny terkot karabinów maszynowytkh. 

— Gunther, przygotuj grupę do wymarszu 
z CZU ZIE CZ (OC ZIOYTE 

a ACSS TU OSAELNONYZISANAE 
nie nie pasował do obecnej sytuacji. Był pełen 
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życia i na swój spo- 
sób... wesoły. 
— Ale? 
z GOACICECJE 
jedna osoba. Co praw- 
da, płonął już częścio- 
WOSZICZE Z) WZA 
mnie jego żywotność 
za (ZA UUCZLLOWNE 
jakim odcinku? — Ma- 
dine począł schodzić 
w dół, kierując się 
WICAO UIAA NC El 
wśród pól drogi. 
ZACZ UC NA 
ZW SYCIOJ kk "O" 
zatrzeszczałi w SIU- kozzczł GSdądih 
chawce Gunther. 24 = 
—- Wybaczać, rzecz 
boska. Zaiste. Gun- 
ther, proszę się ze mną spotkać za pięć minut 
przy drodze wymarszu. Musimy przygotować ra- 
port. Proszę też zgromadzić tam wszystkich lu- 
dzi. Aha, i chcę widzieć się z Mansonem. — Ma- 
dine raz jeszcze ogarnął wzrokiem okolicę — 
IST UPON COW Z EINAJCA 
— Tak jest. 


Ń j 

Zbliżało się dwudzieste pierwsze milenium. 
Praktycznie każde ugrupowanie religijne upa- 
trywalo w tym wydarzeniu nadchodzącego koń- 
ca świata. Armageddon był chyba najpopular- ' 
niejszym tematem — 
filmy, 
książki, reportaże o ge- 
nezie Końca, publicy- 
OA/04/(4 WAIOUETUIĄ 
o Czterech Jeźdźcach... 
Sądzę, że mogę Śmiało 
powiedzieć, że... czeka- 
liśmy na Koniec. Już 
pod sam koniec 1999 
roku, wszystkim odpa- 
lało. Przemoc, brutal- 
ność i agresja sięgnęły 
wówczas szczytu. Mia- 
GUM NIS ZNNAJEIA(JE) 
| UOR ADNISCYĄ(ZYMKOW ITVA 
nieistotne. Teraz mało 
co się liczy. 

Słofice zaczynało już 
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Czterdziestoosobowy 
oddział religijnych 
psychopatów, zabój- 
ców i totalnych Świ- 
OAOCIARASZIE 
CZUWAJ (JYZE 
ne płaszcze. Gestapo 
OSAOCNELUANEWIEJI 
OU ZY NOWZLCON NE 
zekutorów był najpo- 
tężniejszą armią No- 
WZOOWEIEM 

Gunther podbiegł 
do idącego na czele 
grupy Madine. Po 
drodze wyjął z pleca- 
CUNAOZUNLGKOCYAY 
BOSSA IKUZATZIACJC 
głucho, próbując zła- 
pziefojci Zet 

—  Wzywał mnie 
pan 





AUNDCZKZKOWAE 
nie. OK., data, miejsce akcji... to już wpisze pan 
sam. To samo tyczy całej tej grzecznościowej 
babraniny. No, to powiedzmy tak — Madine 
wziąt głęboki oddech — Z wiadomego źródła, 
przecinek, dowiedzieliśmy się o obecności inno- 
wierców we wsi... nazwę sam pan już wpisze, bo 
IEBUSPZIAZINE 


e1SON 


zada WL (4A'/0'/4 | 

— Ach, racja. Innowierców i heretyków we 
wsi... Zastosowaliśmy standardowe metody 
oczyszczania skupisk ludności z grzeszników. 
Tu wpisze pan, ile zu- 
AJIOLWACEZNWPZIZY 
SKEHAWEN Io) 
UCD COZZA CZ(e 
tam coś optymistycz- 
LSA AAA 
AALOLNLCIE 

— Tak jest. 

zz (ACH COWYCIE 
son? 

ma WZCOJYA ZIE 

— To dobrze. 

MELOU NO CYZI SKIE 
jednym z najmłod- 
szych członków od- 
GW ZIU RYCINY 
GZWIUOJDCZZ ZIACH IE 
teresować _ nowymi 
ludźmi. Miał kilku Eq- 
zekutorów, na których 
zawsze mógł polegać. 
| ORWAEI(WZUJANACE 
pełności, aby być pew- 


za ELOWNCNZIUWIC 


nym swej pozycji i nie obawiać się stale o swój 
własny tyłek. Dowódca oddziału spojrzał w oczy 
Mansona i gestem pokazał, aby chłopak zszedł 
na bok drogi. Zakonnik wykonał rozkaz i stanął 
na baczność. 

— Czy wiesz, co zrobiłeś? — spytał bardzo 
powoli Madine. 

— Tak, majorze poruczniku. 

zza 6 (DOG CAUCA CH 

Chłopak zadrżał. I dobrze, będzie miał dzie- 
GZSEU(A CZAWŁILCZA CZCZO CZ PYZNZH 

— Młody jesteś, to i ci wybaczę... — qgwał- 
townie odwrócił się i uderzył Mansona w szczę- 
kę mocnym sierpowym. 

Zakonnik upadł na ziemię, plując krwią. Eqze- 


kutorzy mijali ich dwóch w ponurym, milczącym - 


pochodzie. Madine odezwał się w przestrzeń: 

— ŻZabierzcie go, bo chyba nie jest w stanie 
iść samemu. 

Po czym ruszył przed siebie. 

Kiedy wreszcie nadszedł Koniec, nikt nie był 
na niego tak naprawdę przygotowany. Co wię- 
cej, mało kto jeszcze go oczekiwał. Najbardziej 


ucierpieli mieszkańcy wielkich miast, tak pięk- 


nie wykwitlych na Ziemi. Najbardziej zadziwiają- 
ca była jednak forma 
Gniewu Bożego — nie by- 
OZON IOZZKONIEE 
krwawego deszczu. Nie 
narodził się Antychryst. 
|KYCOZKNIIA KATE 
piące podczas ludzkich 
rządów, stały się potęż- 
(URAZ UJZNZANOLICH 
KA (2 (OLEBCIEKZIEEEUIES 
OZNOŻE WCT ME 
już mówiłem, ucierpieli 
przede wszystkim miesz- 
CIA JLIEOAWGPAZAWLCZE 
ISUKCYDNOTYYZPACAENE 
ustalonym poziomie, ni- 
jak nie potrafili odnaleźć 
się w Nowym Świecie. 
OWSA KZ UZAZLECZON| 
byli słabi i nadzy. Kościół 
WSEIZ COPACIE) SEIEILZKAWOEIGNNIOCIE 
ną ludzi — wśród słabych znalazł rzeczywistą 
wiarę i oddanie. Znalazł też swoich przeciwni- 
ków. A potem powstaliśmy my — Egzekutorzy. 

Madine zrównał krok z Gecko, najbliższym mu 
zakonnikiem. Jako oficerowie, dzielili tę samą 
OUUEUWZETSZCZ UE OWNEENNOWIA JUNE E 
ka rzecz, jak przyjaźń. Gecko miat krótkie wiosy 
i co najmniej dwudniowy zarost. Zawsze, gdy nie 
był na misji, Gecko palił grube cygaro. Przez to 
WO PZN LEWZYRYZZIONIERICZI CWE 
go, cuchnącego tytoniu. | 

— (hyba trochę przesadziłeś, nie uważasz? 
— spytał po chwili milczenia Gecko. 

— Daruj sobie. Dzieciak musi nauczyć się, że 
bycie jednym z nas nie jest piknikiem. Rozu- 
(ZYALKOY ) 

— Ale żeby od razu wybijać mu kilka zębów... 

WACYZEJ CA 

— fakt. 

|GYSARELNOKGZOW ZRYWA LWS 
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przez gęsty las. Reszta z czterdziestoosobowe- 
go składu wesoło rozmawiała ze sobą; Egzeku- 
KOTA ZDTEYZZCZ WCT ZOO DUKAN Oz ZO 
zadania. Szosa, po której maszerowali była 
w znacznej części podziurawiona i wykrzywiona 
przez biegnące tuż pod nią korzenie potężnych 
AA CONSICUSOWZWNNA PANOM 
ISOOOZECYZYCIZZAWIEJCIAJLU 
na twarzy blogim uśmiechem przypomniał so- 
bie początek akcji. Egzekutorzy zbliżali do nie- 
wielkiej wsi bardzo powoli — wręcz niedbale — 
ZWEJCIERCIA ZD ANNA AWYNNC 
wielu ofiar wśród niewinnych, akcja przeprowa- 
WZOEEDYCE ZZO WOBEC CZNA KH 
DAAUIUOŁ 

— Widzisz go? — pierwszy odezwał się Gec- 
ko. | 

— Nie... ale powoli zaczynam czuć. 

— Heheh. 

| FLGELOMCENICZACAKZCJEOTNON CANA 
raźniej widzieli ogromne, polodowcowe jezioro, 
zalewające całą dolinę. Na środku zbiornika wo- 
OAWICOŁIECNI CH GIOZEWS WZW UNZJACO 
nieodmiennie od wielu tysięcy lat stał Zamek. 
ODYJEE ZAD ZI EA ANILUKACiKIALIE 


l 
w * R 
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tektonicznych, spełniała wiele funkcji. Podsta- 
wową z nich byt klasztor i siedziba lokalnego 
proboszcza. Zamek szczycił się obszernymi lo- 


chami i świetnie zaopatrzoną biblioteką. Dla 


Madine najważniejsze byto jednak to że, miesz- 
kali tu Egzektorzy. To miejsce było też i jego do- 
mem. | | | 
Papież postąpił mądrze tworząc nasz Zakon. 
Nie mógł zrobić nic innego, skoro: 
(GE SZALIK ZIEE(/42 
i wpływy. Miał przed sobą . 
trudną misję ponownego 
PZA WIANENUEWAJZJE 
cach tak wielu „zbłądzo- - 
nych owieczek”. Jeste- 
OEB 7427,40100)(21711 m 
UZG WAEDZWAZI 
i służymy Bogu. Nie zna- 
my litości i przebaczenia. 
WSO WAŁU (GO) (OLEIIAM (2 
shall never surrender. 
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WAWSZTEWEGENOZ 
UEROUESACHEAINIEJUE 
AO OKA RYWAL RLCAWES 
OLC EHIYZACKAC EE 
stępna! Czyżbyśmy zatem byli 
| "FSNEKGNE 





Boimy się Śmierci. Jest to te- 
ZUS ZINAALWZLNANIIZKALI 
ZSZ NODWCZUO NINA 


„mobójców. Wertując jednak stare 


traktaty i zapoznając się z najnow- 
szymi poglądami nauki na śmierć 
i stan pośmiertny dowiedziałem 
się, że Śmierć nie jest końcem ist- 
nienia, a jedynie przejściem ze 
ŚWCIZNUZUJECIIUZORAZCJA/CANY 
PZASSZUAAIUNAWIIELE 


[ej] o] EE 
LCJCTe =" 
(Glast=Tah fele 

CORK OZI CYWA LEICNOJCZEH 
ZYCIA COVE 
gicznych i zaklęć grobowych, do 
których dołączono również hymny 
skierowane do Re i Ozyrysa. Zada- 
niem tego zbioru była ochrona 









SZZOWCUACNNZANYZNNEWYZ CH 


KMLEKESAE WASAZESAAEKASAK EM: 


więc tutaj najważniejsze, ale to ciało 
stanowi oparcie dla duszy. Dlatego 
też trzeba je starannie przechowy- 
wać, stąd rozwinięta w Egipcie sztu- 
ka i kultura mumifikacji zwtok. 
Kształt ciała i twarz uwieczniano 
w postaci posągu grobowego. Imię 
AUEICLOSOWUSZUCZ U OWZNIE 
nąć — umieszczano je na ścianach 
| UNA OZ PZICZINATCIUKACH 
zmartego w trakcie jeqo podróży . ła, dusza zmarłego wyruszała na 
w zaświaty. Formuły zawarte w Księ- zachód (do Amenti — siedziby 
dze Umarłych, miały umożliwiać zmarłych), gdzie po odbyciu prób, 
zmarłemu pokonanie zagrażających których PLZJDSOWICUEWICINE 


mu podczas podróży niebezpie-  lety i znajomość magicznych for- 


czeństw. Teksty te, w mniejszym lub muł, stawała przed sądem Ozy- 
WSA LWZJZNNONCZNJ EW CIA CZAGCZDYZNIANNWZIEWOYZ 
tach papirusu, umieszczano w szka-  grzeszenie, rozpoczynała żywot 
tułkach składanych w grobach. proyżz (e OPOYA KACIUKIICACE 
Wg Egipcjan, Zaświaty (eg. Amduat) cała do grobu po ofiary (poży- 
podzielone byty na 12 części, z których ' wienie), na noc wsiadała do 
każda odpowiadała jednej godzinie. barki Re, by z nim płynąć 
Jest to odzwierciedlenie Świata żywych: ' przez zaświaty w 12-godzinnej 
podróży. Mogła w międzycza- 
kraina jest podzielona na nomy (samo-. sie wysiąść na Polach Jaru 
dzielne prowincje) ze stoli- (CIAZE 
cami i własnymi bóstwami, 
geniuszami i duszami 
zmarłych. Egipcjanie wie-- 
rzyli, że Re („wielki bóg”, 
czyli stońce) w czasie noc- 
UZONOAZZ WILL OWZTO NODE 
przebywa całą krainę zmariych. Du- 
SZ KONYIENAJSZO WNE: CH 
OWALNY UKI AC 
się z ciała i trzech elementów ducho- 
wych: ach, ba i ka. Ach to siła du- 


WAIOCIEŁÓKOGIH 
ZEWRYA KIA (08 (OC) (0) 
ponad miarę — 
(OIU CIASNE 
Polach Jaru pracowano fizycz- 





UCANIWZAUIECONCKNATONIE 
ków w zaświatach. Do grobu 
wraz ze zmarłym składano figur- 
ki uszebti, które symbolizowały 
(0 (O ZNONS(EIELJ()rĄ) CZA Cozzi zla WALC ZOWUCNONIE 
dzonym, przynależąca do niebios _ ków. W ciągu dnia dusza mogła kon- 
(ciało przynależy do ziemi). Jest _ taktować się z żywymi i przybierać do- 
duchowym alter ego człowieka, wolne formy. 
ZEW ECA ZUZA CINIKUCH DOŁEK OAACOWZOWEUOJANY CIE 
czyć się z ach oznaczało ga i skomplikowana, ale dzięki 
umrzeć. Ba to dusza UEDCATKUODANATKIIE 
LOW WZCe| SZIOCENSKUDILCH 






oddziela się DEIDOWAWAE 
od ciała szała na Pusty-. 
KOMINIE nię Zachodnią. 
We RCCZ L(OOKCYOULNJA! 


(UGA WA zamieszkałe 
nej powłoki, ma tam bóstwo ofero- 
jednak cechy takie sa- wało jej pożywienie. 
me jak za życia: je, pije, prze- Przyjęcie podarunku oznaczało za- 
mieszcza się. Ka natomiast to siła mknięcie drogi powrotu do świata ży- 
witalna, podtrzymywana poprzez wych. Potem należało pokonać zastę- 
odżywianie się. Jest energią utrzy. py demonów o głowach krokodyli, 
mującą ciało i duszę przy życiu. ' - węże Apopisa, demony Am-au, Hai 
Dusza żyje po śmierci; ach wstę- i Haas, które polowały na błądzące 
puje do niebios, ba zachowuje in- 
dywidualną świadomość. Ba jest 


Ad El CYZI 


nie, jednakże sprytni Egipcja- 


PRA CIAZY: CIALITE 





«| CZAD RYZ WB UW OGC 
przez rzekę z wrzącą wodą oraz się 
tej wody napić. Na bagnach dusza 
musiała omijać pułapki zastawio- 
ne przez małpy na demony i inne 
dusze. Celem jej było wielkie jezio- 
ro — można je było przebyć albo 
ZOO ZYLUNAANYZJ ONI 


„ duszę jako Ibis, albo na barce, ste- 


rowanej przez geniusza. Podczas 
MAYA OZEKAUSZWNICKIEJ CIE 
UCZUC ANYA YA 
nika i każdą... część łodzi. Przeby- 
(4 GA (ZŁOCKIE ONA CIUAACZ 
ALA DZIURA CZEK (0H 
nanie spowiedzi. Pomyślne prze- 
brnięcie przez tę ostatnią próbę 





BIICYAE 
osądzone negatywnie — ginęty. 


As EEE 

CJ (le EVY 4qaf=|qh'fe] a) 
(ZETte(etiHalofeo(o])) 

Zawiera nauki mędrców tybetań- 
skich, zbierane i przekazywane ust- 
nie od czasów prehistorycznych. 
AD CZA KUAO (OOAUIIETS KZ 

WSUUCEOCSUMUNACNWC ZA! 
posiąść umiejętność umierania. 
Od tej umiejętności zależy, czy 
umrze się w sposób dobry, czy zły. 
Księga była czytana umierające- 
LADY COO IRCZONSCKIE 
z nim dzieje. Ponadto czytanie 
księgi podczas pogrzebu pomaga- 
OSA EAŻUNOOJOWICZJEWZJE! 
OOO SU CZZU AWA ZIUKANE 
ZAWOTUKWSCIOWUWOSSCNY 
[LOLIENAV OLEWA CIARKO AGILA 
SUZLAK | 
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LOGCWZUOCNCJ CON AKONE 
etapów, przez które przechodzi 
Świadomość człowieka i dusza 
podczas procesu umierania. Na 
BOSZUWKU ZWI KYJWZ Ka ICH 

AOWACZA R OFICYNIE 
IZZZA AUSCELCA AJ IKIJE 
cowe mądrości, a Wiedzący będzie 
(GOOWEOSZINEONZEGOWCHCNACH 
I COZZA (Oi YZCNIICANE 
talna Kundalini Siakti cofnie się 
i ucieknie (...) sprowadzając na- 
tychmiast Stan Pośredni.” 

DEKA CZCI ALA ZKAZ 
WZI COAKOYZO OLUNIA ACE 
SDK PI CZACISSONCZJN CHE 
OJ ECCIEWACOWCJCIZ OWOCE] 
AKA (ALON ZATZUKKO CIA 
materialnych — może przenikać 
przez drzwi i Ściany. Umysł nabiera 
IESUOSSZ W SNAJEIFKOCAW CYNA 
i doskonale wyostrzone. W następ- 
nym etapie zmarły dostrzega także 
inne dusze, przyjaźnie nastawione. 

Według Księgi, dusza może po- 
zostawać w naszym Świecie jesz- 
cze długi czas — nawet i czterna- 
Ście dni. Po śmierci bowiem dusza 
WEKOKA 
NICE 
tla — 
IEGUT 
OEJKE 
DEJEIE= 
NICE 
KZWYCCOSJWNUAZNCIECW ACZ 
NSGOCU GK CY ZOZ 
nA (2 maż (ZA SZE CO GWC 
DOCCYAANCE YZ DOGIE 





dywidualny! Dopóki jednak dusza. 


nie wybierze, dopóty będzie pozo- 
SZWZICANACIW ZZOZ OWANACYCZYAZ 
zawieszenia. Będzie mamiona 
przez mętne Światło Loki, atako- 
wana przez widmowe demony, bę- 
dzie cierpieć rozdarcie między chę- 
cią powrotu do ziemskiego życia 
ZEDO rLDZEA ZANO ZEE 

„Twoje ciało, będąc ciałem men- 
talnym, nie jest zdolne do śmierci 
nawet i wtedy, gdybyś był Ścinany 
Ka EICONZIWA WCZK rZdcA KAYE 
je ciało posiada naturę Pustki, 
KICZU UCZONA] CYJKICZEIE 
czego lękać. Bogowie Śmierci są 


tylko twoimi własnymi halucyna- 


cjami. Twoje „ciato-pragnienie" 
jest tylko ciałem skłonności i jako 
takie jest puste. Pustka nie może 
uszkodzić pustki; brak cech nie 
może uszkodzić braku cech!” 
Piekło według Thodol to nic in- 
nego, jak powrót do Świata żywych. 





Dusza, jeżeli jest uświadomiona 
przez nauki przedśmiertne, może 
sobie wybrać Świat, w którym się 
narodzi lub ustrzec się przed po- 
wtórnymi narodzina- 
mi. Według Księgi, 
duszom ze złą Karmą 
łatwiej jest narodzić 
się ponownie, qgdyż 
mętne Światło Piekieł 
SUCRE KCI CHECK WZ 
tym światłem podążyć. 


le kol=| Lae] | 
Raymond Moody jest doktorem 
medycyny, zasłynął badaniami nad 
doznaniami ludzi, którzy przeżyli 
Śmierć kliniczną. Zebrał relacje kilku- 


set osób, których opowieści od mo- 


mentu wypłaszczenia” EKG do chwi- 
li wznowienia akcji serca są żadziwia- 
jąco zbieżne z tybetańską księgą. 
Według rozmówców Moody 'ego 
gdy człowiek umiera, zaczyna sty- 
szeć przykry hałas, szum, dzwonie- 
UCKASUUALCAEUCAW CZNA 


SOKU CIU SLUZA! 





yz] (syZOSCYA OJ COS DYST CYZEN CAT KOJE 
nym, długim tunelu. Nagle pojawia 
się w miejscu, gdzie umarł, poza 
OGIO CO CZANA NIKA 
głości. Spostrzega, że nadal ma 
SEIOSZICZIU JZK UGUCUZGCINA 
lecz czuje je bardzo wyraźnie. Poja- 
WEJENOCZZ KWI (oz 
Śniej krewni i znajomi 
OCYJĄELCOJ CK YO 
SEZ OWIZNUJEE 
ca dobrem. Istota uka- 
CZANG Ke CH 
OPAT ZWANGINZACJ Z 
sobie sprawę, że zbliża 


życiem a Śmiercią. 
|GZ0JNAW CIAZE 
wziepikoZCJ SYGN CYCI 
i może opowiedzieć o swoich prze- 
życiach. Gdy nie wróci — nie wie- 
LO ZKSOSCODE | 

Moody twierdzi, że charakter do- 
KOZUB CZ Z ZAZINKOCA ACZ ATILATE 


rowego, z którego pochodzi do- 
świadczający, ani od religii, którą - - 
WZIZKONO OCZY ZZAW A 


identyczne! 
„Pewnego ranka 
"ZYCIE CJWANO (O) 


WOCJELOACJIKYZE 
CEUUCEWNOWAICJLE 
że opuszczam swoje 
[GOA CZWZIOS I EICZWAACYANIJ 
obejrzałem się I zobaczytem siebie 
SZEKOSCECZUWNIE IGI 
wcale, miałem wrażenie wielkiego 
spokoju i ukojenia. Nie byłem ani 
POACYZY WAZA ZA ZAS KOS NYCH 
stu doświadczałem miłego uczucia 
LOARA (O GUCRU(Z NICI ZBZE 
łem. Miałem Świadomość, że chyba 
umieram, i byłem przekonany, że 
IOIEUCAW OSK ZONACICH 
umrę, odejdę." m. 
„Ze wszystkich stron nadbiegali 
ludzie, żeby zobaczyć rozbity sa- 
mochód. Widziałem ich, bytem 
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| rodku bardzo wąskiego chodni- nie 
p Kiedy oni znaleźli się całkiem 


- dzi się znowu... 


NIEJ efofe i 


Bardo-Thc 


blisko, nie zauważyli mnie. Szli, 
patrząc przed siebie. A kiedy byli. 
tuż, tuż, starałem się od nich od- 
sunąć, ale oni _ przeszli 
PASZAZZAJ UCZ 





GIFIELUJACA (WZIAL IIE 
dzie którzy byli już po drugiej stro- 
nie, ze spokojem oczekują śmierci. 
Nawet niedoszli samobójcy nie po- 
dejmują następnych prób, bo wie- 
dzą, że mają jeszcze coś do zrobie- 
nia na ziemi. Dopiero kiedy przyj- 
































WEKSZOW CY, 7 CODOCWAJIE 
z świetlistą, promieniującą spoko- 
jem i miłością Istotą — albo naro- 


TATZJ 


oOGORARCWGOWKAM PIPE ALLEE 


cywilizacji egipskiej. 
R. Moody, Życi U. | 


Tybe tańska Księga 
miertne Doświadcze- 


e ardo, tłum. Lama Kazi 
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